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I videogiochi di ultima generazione possono darti il massimo del divertimento ma senza la scheda 
grafica giusta non si raggiunge il limite. Per questo ci vuole una Graphic Board di ELSA. Con i 
nuovi processori NVIDIA le schede ERAZOR III LT, ERAZGR III Pro e ERAZOR X ti faranno anda¬ 
re oltre ad ogni precedente frontiera di velocità, di fluidità del movimento e di definizione della 
grafica 3D. ERAZOR X, in particolare, monta il nuovissimo chip set Cefo ree 256, un vero e proprio 
"turbo" che farà volare le tue emozioni di gioco a livelli da brivido, Perché farne a meno quando 
puoi avere molto di più? Scegli la tua scheda ELSA: i tuoi videogiochi stanno già tremando. 
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velsa.com e-maìl: medregion@elsa.com 
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Il “purista assoluto”: animale da Internet 

S e vi aggirate con regolarità nei meandri della rete, o se avete una cerchia più o 
meno ampia di amici videogiocatori, vi sarà sicuramente capitalo tra le mani 11 
purista assoluto". Li potete trovare dappertutto, nel negozio di Videogiochi o all'e¬ 
dicola sotto casa, ma ne potete trovare un altissima concentrazione in Usenet (e 
ricordatevi di segga re la pagi netta apposita preparata del nostro Gianluca "Ualone" Loggia), 
il purista assoluto può apprezzare vari generi di giochi, ma di ogni genere pretenderà che 
risponda a dei canoni ben precisi, salvo bollarlo come una delusione! 

Molare che il purista è normalmente una persona molto intelligente, che può tra I altro van¬ 
tare una conoscenza dei giochi assolutamente invidiabile (sovente non solo nel genere di 

suo interesse). Purtroppo la stessa persona perde assolutamente qualunque capacità di giu- 

■ 

drzio quando deve parlare dei "suoi giochi". Ecco spiegati j giudìzi assoluti che potete scova¬ 
re nei meandri della rete: il purista degli sportivi cercherà la simulazione a tutti i costì e bol¬ 
lerà ia serie "FIFA" con epiteti irripetibili, dimenticandosi che per l'appunto, FIFA è molto 
divertente e tipicamente arcade, il purista dei Manageriali sportivi stravede per Scudetto 
[Championship Manager) con tutte le sue tabelle e le sue statistiche totalmente testuali e 
liquida con insulti PcCafcio che, molto meno "spinto" permette anche di vedere la partita (e 
quindi è molto più adatto ad un pubblico "medio" rispetto al completamente testuale 
n Scudetto 1 '), li purista dei giochi di ruolo sovente cerca in questi titoli "la simulazione dei 
giochi di ruolo da tavolo ' e allora riesce a sorvolare sui difetti di Baidur's Gate mentre si 
accanisce contro Ultima 7 perche "non e un GdR"! (Fio sentito anche questa,. 

E r una caratteristica ricorrente; il purista assoluto in generale insujta il gioco che non ama e 
si lancia in panegìrici nei confronti di quello che ama. 

Come succede nella realtà non esistono quasi mai "il bianco" e "il nero" ben separati, bensì 
un'infinita gradarione di toni di grigio.,, eppure Ira gli appassionati di videogiochl i'estremiz¬ 
zazione regna sovrana. 

Se avete ['intenzione di avvicinarvi al mondo dei cosiddetti "esperti di video giochi" e in parti¬ 
colare ai newsgroup di Usenet, prestale sempre una grande attenzione ai vostri inteiiocutor : 
hanno una conoscenza immensa nel mondo videoludico, ma non per questo i loro giudizi 
sono necessariamente attendibili... soprattutto se non condividete il loro entusiasmo [o odio) 
sviscerato. 

Nel mondo dei videogiochì che sta diventando un fenomeno di massa provate a vedere la 
nostra nuova politica dei voti come un invito alia "moderazione", in contrasto con l'estremiz¬ 
zazione imperante da sempre poco attendibile,. 

E già che ci siete provate a leggere una recensione "tao pan do" il voto con Ja mano e fatevi il 
vostro giudizio in base a quello che avete letto... 

Alessandro Billeri 


A pagina 90 di Questo numero di PCIeta troverete una recensione firmata 

da Marco Vhurnp* Bosso. E' la prima recensione su queste pagine che porta la sua firma , 

sebbene facesse parte del gruppo da molto tempo r da Quando scriveva 

con grandissima passione perla fanzine Console Keeper 

Purtroppo H destino ha voluto che fosse anche l’ultima. Siamo sinceramente onorati 

di ospitare su queste pagine, sedìcimila battute scritte con impegno e professionalità 

da Marco e a fui dedichiamo questo numero con grande affetto e commozione . 

La redazione tutta si unisce ai dolore della famiglia e degli amici, ricordando in fl Chump " 
un irresistibile trascinatore e un vero, autentico appassionato di videogiochi. 


httpV/www.oIdgamesita iia.net/ 


http://www.oldgannesitalia.net/ 















jtfii mm 



r i 

http://www.oldgamesitaiia.net/ 

L._ d 











NEL CD 


Nel CD allegato alla rivista, oltre 
al demo de) giochi del momento 
troverete una marea di Utilities e di 
patch per I vostri giochi e per il 
vostro computer. Oltre a numerosi 
aggiornamenti per ì programmi etra avete 
installati sut vostro hard disk. 
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IL VADEMECUM III PCZETA 

I redattori di PCZeta ricevono dagli sviluppatori le copie dei 
giochi da recensire, copie che non sempre sono corredate da 
scatola e manuali, ma che sono considerate definitive dagli 
sviluppatori stessi. 

Un redattore di PCZeta prova il gioco a fondo prima di scrivere 
la recensione anche se, spesso, tempi redazionali stretti pos¬ 
sono impedire al recensore di finire il gioco nei tempi previsti. 
Ciononostante una recensione presente su queste pagine è 
sempre accurata e basata su impressioni dirette di gioco. 
Materiale che non consideriamo definitivo o meritevole di una 
recensione viene utilizzato per scrivere anteprime, posticipan¬ 
do la recensione del titolo in questione. 

LA RECENSIONE 

IL TESTO 

II testo è sezione più importante della recensione, l’ambiente 
in cui il recensore sviscera le caratteristiche salienti del gioco 
e le sensazioni che il titolo in questione è in grado di procura¬ 
re. Nel testo troverete i motivi che dovrebbero spingervi a con¬ 
siderare o meno l’acquisto del gioco, commenti sulla realizza¬ 
zione tecnica e tutto quanto sia necessario dire, per dare un 
panorama a 360° del gioco in esame. 

IL COMMENTO 

Il commento è il giudizio finale che il recensore esprime a 
proposito del gioco. 

E' in questo spazio che vengono fatte le ultime considerazio¬ 
ni, che vengono riassunte le caratteristiche salienti del gioco e 

vengono ripresi pregi e difetti dello stesso. 

IL VOTO 

li voto riassume le prime due voci, ma non può mai sostituirle. 
Il voto è il risultato ponderato di migliaia di caratteri scritti 
con io scopo di descrivere di un gioco pregi e difetti e non va 
considerato un parametro assoluto di valutazione. 

PC ZETA CONSIGLIATO 

É il riconoscimento che viene assegnato ai titoli che meritano 
assoluta attenzione. 


LA LEGENDA DEI VOTI 

li redattore dì PCZeta da un voto basandosi su questa 
scala di valori e sul commento che li accompagna 
Ciononostante non ci si deve vergognare di gradire un 
gioco che ha preso 60, cosi come non si deve correre 
ad acquistare un titolo che ha avuto 90. Ognuno, leg- 
gentio la recensione, potrà capire se il gioco in que¬ 
stione può comunque risultare interessante nonostante 
le sue pecche o se, pur avendo ricevuto un voto eleva¬ 
to, il gioco non può essere preso in considerazione in 
quanto non rispondente ai propri gusti, 

100 

La perfezione. Come noto, non è dì questo mondo. 

9099 

Non ci sono dubbi: un gioco eccezionale, un capolavoro 
dì quelli che si vedono raramente. Questo gioco è da 
comprare a occhi chiusi, a patto che vi piaccia II genere. 

8089 

Un gioco ottimo. Non un capolavoro assoluto, .ma un titolo 
consigliabile perle sue grandissime qualità. Un gioco che 
lascia il segno e viene ricordato con piacere per molto tempo, 

7079 

Un gioco realizzato in maniera egregia, ma lontano dall'essere 
considerato un classico. Si piazza ai plani alti della classifica 
del suo genere, senza però brillare per originalità, 

6069 

Un gioco che può essere anche realizzato tecnicamente 
bene, ma che a livello di concezione mostra alcune lacune 
che ne minano il divertimento e la g lodabilità. 

5959 

Un gioco che non riesce a raggiungere la sufficienza piena, 
a causa di problemi di giocabilità e dì concetto. 

Non è divertente, non propone grosse sfido: un titolo che 
non riesce a elevarsi dal marasma presente sugli scaffali 
dei negozi in nessuna maniera. 

40-49 

C’è poco da salvare in un gioco che prende un voto come 
questo. Forse giusto un’idea, un concetto che pero è stato 
realizzato in maniera assolutamente in adeguata, oppure 
una caratteristica innovativa in un mare dì banalità, 

3039 

Niente da salvare, niente che possa mìnimamente Interessare 
anche II più grande appassionato cultore del trash. 

20-29 

Un costoso sottobicchiere argentato da esibire come massima 

espressione del proprio ego. 

il foro in mezzo lo rende poco adatto pure a questo. 

1019 

Un costosissimo freesbee. 

Non So vorremmo in casa nemmeno gratis. 
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Roma è l'esempio di ciò che accade quando 
[ monumenti di una città durano troppo a lunga 

[Andy Warhol) 



POTETE MANDARE 
LE VOSTRE MAIL A... 


Baldi, fólle! e arrabbiati. Ecco i let 
tori di FCZeta, quell che non ci 
risparmiana complirn^nli e etiti 
eh a. ctue Ili c.ne varrebbero ii 
Camisesca sugl: allori e [sop rattut¬ 
ta) il Gori al rogo 
Inondata cren la nostra case Ira di 
posta, che è vellosa delie vosi re 
missive. 

Fiondatele verso 
zeta® stu diavi Lcern (quando la 
pianterà sto ma iene ito Word dì 
scriverlo In blu che poi Giancarlo, 
eminenza impaginairica hi 
Plccissèla, compagno rii merende 
di Quark Xpress, m mangia Fin di¬ 
rizzo colla stessa facilità di un 
maritozzo alla crema e funghi, 
maleducato!).,, nessuna delle 
vostre a.maiale verrà cestinata 
senza motivo. Abbiamo un manua¬ 
le pieno di motivi per farlo, e ne 
stiamo redigendo il secondo volu¬ 
me proprio in questi giorni. 
Tornando a noi, le vostre conni ni- 
caz.cni potranno anche essere 
fatte tramite lettera normale, o 
tapini, ma scio se provvista di 
ceralacca impressionata dall'appo¬ 
sito timbrino sbrilluccSco-metallo- 
so, In ra; caso l'indirizzo è e resta 
Pi-TZFX-I Mail c/o Storto Viri Vìa 
Ricotti 15 - 20158 Milano. Il 
numero d cellulare delle Salde 
segretarie non In cediamo, nem¬ 
meno setto tortura. Un vaglia, 
invece va benissimo 
Periodo grame per chi a cerca su 
Ultimo Doline-: abbiamo pratica- 
mente abbandonato la case per 
darci alla pesca vera e propria. Se 
passate da Celle Ligure, venite a 
trovarci sul molo, siamo sempre là 
a perdere tempo. Resta in auge, 
invece, it.fan.studìo-vit, che ha 
appena lasciato il periodo dell a 
more per darsi a quello dei ceffoni 
e delle parolacce, Non abbiate 
paura, ce n è per tutti, 

Sem prò attivo anche I! canale 
fasta sul server ircjnei.it. anche 
se di recente si è ormai tramutato 
in un ricettar do di strana gente 
etto parla in codice. 


INTRODUZIONE CHE TI 
FORMA I INFORMA... 
DIVERTENDOTI! 

tosai si finisce mai di imparare nel 
pazzo pazzo monde risi semafori. 
K Oibò!" esclameranno i miei venti 
lettoti, "cosa c entrano i semafori 7 ". 
Beh. ambi, non avete letto i quoti¬ 
diani? Da qualche giorno, ai 
semafori (1/e volte in due righe) di 
tutta Italia {tranne che in uno in 
provincia dt Iserma], dei tipacci mal¬ 
famati e mal sfamati tentano di 


vendere, a centomila lira l'imo, una 
sottospecie eli scatolata futuristico 
che spacciano per il/la F ayStatiom 
2. Attenzione! Trattasi da! classico 
box di plastica ed mattonacelo 
dentro! La tipica "scia 1 insomma 
Quinci occhio! 

Pure un amico mio hanno fregato, 
teti impuri.ti! A lui avevano affibbia¬ 
to, a duecento carte, una versione 
modificata: una fantomatica 
"Playstation 2 Deluxe". 

All'imprindo.o il tutto sembrava 


funzionare alla grandissima, La 
macchina sfoggiava delle testure 
ci 10 nemmeno dalla Sony stessa 
erano state dichiarate. Per esem¬ 
pio, quando sono andato a casa 
sua. et siamo fatti una lunga ses¬ 
sione di Gran Turismo 2003 senza 
avere neppure il CD $ gioco uscirà 
fra tra anni), f nemmeno la corren¬ 
te a dirla tutta! Abbiamo terminato 
un camp "nato intero e abbiamo 
giocato in multiplayer per un'altra 
oretta abbondante. Poi m'ha rivela 
to il trucca: una nuova sostanza 
5 intc-allucino tattile implementata 
sui tasti del Joypadl Insamma, 
abbiamo “Irippato" una partita a GT 
2003. Il berlo e che - me l'ha detto 
Ij ; - non stavamo nemmeno 
davanti alla TV. E allora bave? 
Davanti al microonde credendolo 
un televisore? Neanche! Avevamo 
di fronte lo scaldabagno! Insamma, 
ci S'amo sfidati in spllt-scraen men¬ 
tala. In perfetto sincrono, credendo 
di vedere la gara sul vecchio cister- 
nùne Ariston! Sbadissimo! Peccato 


solo Che nel multiplayer non abbia 
mo scelto lo stesso circuito e ce ne 
siamo accorti solamente alla fine, 

Va beh, ma uscirà un qualche frx 
anche p-sr queste cose qua, r»? 

Poi ho letto- sulla scatola della P$2 
taroccate, l'avvertenza 'special 
memorycard incf udori", Sapete 
cos’era la speciale memory card? Il 
tipico "effetto flashback" provocato 
dall’assunzione di quella sostanza 
sintetica! Le pensano tutte, quei 
buontemponi dei taroccati videolu- 
dici! Goto ohe dopa uri po' di parti¬ 
te, i tasi,- "particolari" si consumano, 
la console non funziona più e biso¬ 
gna tornare dai loschi figuri per 
comprare i ricambi, E questo, per 
mettetemelo, non è bello. 

Ora però vi starete interrogando sui 
motivo che mi ha portato a svelarvi 
i retroscena delie mia vite privata, 
della min quotidianità. Beh è presto 
detto: proprio perché fa molto 'vita 
quotidiana’ "siamo una grande 
famigria". "i fatti miei sono fatti 
vostri", "vi voglio un saochissimo rii 

Che cos'è per lei la natte? 
(Gigi Marmilo) 
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Se un uomo che non so contare fino a quattro 
trova un quadrifoglio, ha diritto alla fortuna? 
(Stanislaw Lee) 
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beniss mo!", "chi mena per prime 
mena due volte" ste. 

Insamma, a Z-Mail tm è solo arte 
strerata. ma anche spassionata 
amicizia. Non dimetiticateveEo. 

Alessandra "Gizmcri 1 Gori 


UN CLASSICO DI PCZETA: 

LA LETTERA 

Ciao ragazzi..,, e in particolare ciao 
Gizmo, 

Sono un vostro millenario 'attore, 
ano dei piu accaniti, uno nei più 
appassionati. Oa oliando vi leggo ci 
sono stati moltissimi cambiamenti... 
neI Pene e nel male vi ho seguito e 
quando le cose non andavano 
benissimo ho sempre cercato di 
tarmi sentire le a volte ci sono riu¬ 
scito!), di esporre le mie perples¬ 
sità, insieme a quell8 degli altri let¬ 
tor'. Bene, purtroppo è tornato ,a 
mio avviso, i momento di tarsi 
ascoltare. La rivista, sta subendo 
tana trasformazione enorme, che 


perù par molti versi si presenta 
come una involuzione. Non pi siamo 
proprio, secando me avete mboc- 
cetc la sfrati sbagliato. Ci tengo a 
sottolineare che vi dico questo cer¬ 
che vi sono affezionato e perché 
ritengo che l'opinione de, lettori 
positiva o negativa che sa, è un 
modo per contribuire allo sviluppo 
della prepia rivista preterita 
Vi state appiattendo, state perden¬ 
do la vostra personalità.., tutti gli 
ultimi cambiamenti sembrane' volti 
a la pura imitazione di altre riviste 
Gsi settore, a partire dall'ultimissi¬ 
mo cambio ralla votazione dei gio¬ 
chi [quasi tutte te riviste vostre con¬ 
correnti usano i centesimi!?]!), per 
I nire ai Gridone che, scusate la 
franchezza, dal numero di dicembre 
è diventato SQUALLIDO. Cosa 
aveva che non andava? Era be lo, 
colorate, intuitivo... andava benissi¬ 
mo! Se si vuote cambiare bisogna 
migliorare, non peggiorare cesi bru¬ 
talmente! Cosi come è adesso, il co 
fa veramente schifo! Scusate lo 


sfogo, ma quando mi sono trovato 
■davanti a quelle pagina himi bianca 
con quelle orride Icone.,, bè, mi 
sono cadute Se braccia. Per quanto 
riguarda lo stile di votazione, lo 
tram confusionario., mi spiegate 
come fate a dare 93 a un gioco e 
92 ad un altro? E' un po' ridicolo 
no? Un bel 9 era più netto, più pre¬ 
ciso... aiutava di p : u i. lettore a 
capire. Non parliamo poi del PC che 
avete messa [si caria però di un po' 
di tempo fa) aavanti a ZETA! 

Dosa cavato c'enfra??? Ci sono 
migliaia di riviste il cui titolo inizia 
con PC... chi ne sentiva il bisogno 
di crearne un’altra? La prima vetta 
che vidi quei PC davanti a ZETA 
pensai che aveste sdoppiato la rivi 
sta in ina per PC etu una per CON¬ 
SOLE e ne rimasi piacevolmente 
Sorpreso, ma poi, scoperta la verità, 
non ho potuto otte chiede rm (e 
ancora me lo chiedo, senza potè* 
dormire la notte :-)} la ragione di 
tale cambiamento Perché 'volete 
uniformarvi alla massa? La massa 
non siete voi e voi non siete la 
massa! i lettori vi seguono e vi 
apprezzano perché sete VOI a scri¬ 
vere, siete VOI che avete creato la 
VOSTRA rivista [che poi è anche un 
po' nostra}. Non distruggete tutto 
q uello che vi Identifica, tutto quello 
che era e che fino adesso è stato 
ZETA solo per mescolarvi al gregge' 
Uniformarsi non vi porterà certo a 
vendere di più e scontenterà molti 
vostri accaniti lettori. L'ultima cosa 
negativa è ima lo dico solo perché 
mi dispiace) la diaspora che si è 


verificata In questi mesi e in ul'imis 
quella ds mtica Sonasi na al qua a 
mando un sentito ringraziamento 
per avermi aiutato (sempre indiret¬ 
tamente! parecchie volte su consigli 
e problemi hardware e software. 

Per il resto invece non posso che 
complimentarmi per le recensioni e 
le rubriche, le prime sempre obietti¬ 
ve e illuminanti (i miei acquisti sono 
sempre basati sulle vostre recen¬ 
sioni). le seconde sempre piene di 
cose interessait Lo scopo di que¬ 
sta mia missiva non e quello delia 
critica sterile, né tantomeno quello 
di farmi pubblicare ranche se mi 
farebbe pacete: come no già detto 
desideravo scio dare un contributo 
alia mia rivista preferita e, anche se 
queste sono solo le mie opinioni, 
voleva favata sapere. Un salutone 
quindi a luto, un in bocca al lupo ai 
nuovi acquisti {soprattutto alte 
ragazze., viva la donna che video- 
giocano!) e,.. 

VIVA ZETA!!!! 

Andrea Marmi 

Sfumatissimo lettore Innanzitutto 
una domanda: "Andrea ' è un nome 
di fantasia o ti chiami davvero cesi? 
Te io chiedo perché rm m'è mai 
capitalo di sentire un nome così 
bislacco. 


Ma forse è uno scherzo, mo? Un 
beilo sch&rzetiino, neh? F infarti 
dunoso vedere come "Andrea sia in 
realtà l'anagramma di Andare Ok , 
te lo chiedo: dove dovrei andare IO? 
Dove vorresti mandarmi?!?!. Sei pro¬ 
prio riuscito a farmi saltare / nervi 
con questi gtocheWnl scemi, sai?!?! 
Ma a me non sfugge niente!!! Me 
ne accorgo >0., quando si tenta dì 
prendermi in giro!!! Ecco, m ' mi 
sono incupito , Sei contento? 1 ?! 
Eh?!?! 

Beh, ma veniamo a la, Andry. Anche 
tu mi smuovi beile critiche sulla 
nuova PCZeta, anche se sotto sede 
si capisce che ri piace non coso, 
buongustaio che non sei altro 1 Le 
critiche cne fai sono potenzia mente 
tutte Gondivisibiii, ma s ter vano 
secondo me ad asceti tese un po’ 
accessori delia mista. Per esempio, 
a te non piace ' r eissc PC davanti 
a Zeta. Ben non fa impazzire nean¬ 
che me na cerca suora se invece 
che PC : fosse staio scritto Psx? 
Avrebbe confuso tantissimo ti letto¬ 
re' ina presunta rivista di giochi per 
PiayStatiùn che parla di quelli par 
PC "i Scandalo! LWa che si ferma 
per pestare ia rada tutta! Esatta 
Raffaele li Rusconi compreso! in 
i lealtà, il problema è meramente di 
carattere pratico: Zeta, senza il 
nuovo prefisso, risultava sempre 


UN LINK PER 
CAMBIARE 
IL MONDO 



Da questo mese de butterà in queste rubrica 
un box (capirai.. ,)■ in questo spazio verrà pre¬ 
scritto, ma volendo anche proscritto, uno 
straccio di sito di particalara vaiare culturale e 
formativo, insamma una panacea per le vostre smilze interiorità. 
Questo mese Locca al interessante Home Page di Pasquale 
Africano, in zelante, nonché piacente, guardia giurata {spessa ingiu¬ 
riata) di Forum. IJ sito rappresenta davvero la panacea per ogni fan 
della brava persona Pasquale, a s divide in vari spazi uno più 
u-acisposo e introspettiva dell'alito. Avremo cosi modo di ascoltare 
due brani composti e cantai, da nostra, nella fattispecie ‘Eppur 
Amandoci" e "Prendere 0 Lasciare" tratti dal "nastra registrato’ 
cosi c’è scritto) dal titolo "Dedicato Ai le Donne Con Simpatia'. sicu¬ 
ra panacea rii ogni buon amante della musica. Nel sito potremo 
d Iettarci anche a sfogliare album virtuale dei nostro Pasquale, che 
comprenderà sia tenere foto di lui da piccolo, sia piccanti e sbaraz¬ 
zina Immagln apparse sui giornali che vedono tl nostro in compa¬ 
gna di partner gnede Ma troveremo anche ia rubrica della posta, 
dove il nastro mito darà selle meditate risposte ad una severa -sele¬ 
zione fra le migliaia di e mail ricevute da parte delle sue fan rii lutto 
il mordo, da Gubbio a Todi od oltre, Ma l'autentica panacea ai ogni 
fan dei coraggioso poliziotto sarà il forum, che ha il merito dii offrire 
finalmente la possibilità aria gente di tutto il mondo di esprimersi 
nera più piena libere, asciando per .ir momento da parte ogni for¬ 
malismo dì cortesia. Ci voleva davvero una panacea di questa lipo 
--T ogn seguace della libera espressione! Bravo Pascal! 

PASQUALE AFRICANO HOME PAGE: 
ntto vi vi w, meli nk. it'personal.'M C648B/ 


A noi [a televisione piace farla cosi, 
sottovoce, quando un giorno è appena terminato 
e un nuovo giorno sta per iniziare 

(Gigi Marzullo) 
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Un ipocrita è una persona che...Ma pai chi non lo è? 

(Don Marquisi 
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iT^'u:-' kfentffìcabtis come rivista a)' 
giochi per PC nella caterva rii msn- 
sitl dèlia sua stessa ttpobgfa che 
affa to t$ edicole. Spec&krfflte 
peri nuovi acquirenti, ovvero per 
Mi il fegatini che sì sono affaccia¬ 
ti scio recentemente ai sulfuree 
mondo dei videogiocni per PC. fa 
nostra creaturina poteva sembrare 
qu&iio che in realtà non è. li titolo 
“Zata"poteva tradire tutto & il con¬ 
trario di tutto: da una rivista suì- 
l‘hockey su ghiaccio fino ad una 
dedicate invece aii'hockey so prato 
(non mi 'venivano due argomenti più 
disparati] va osne'rl 
Insorma, l'acquirente <npotenza, 
con in dotazione H concetto defi'idea 
stessa di rendersi possessore e 
bensTtdado dì urta ■insta di vìdeo- 
giochi PC. potava ^sconoscermi le 
testata Zeta ìdantificendoia come uo 
oggetto-fpvìsta a::'argomento non 
dedicata, indi, in etto, {astiarmela 
soli accessorie scaffalatura edtooia- 
ria. Ma qui. Niente romanticismi 
un tanto ai chilo, ma sofo una disil¬ 
ludente Questione di ordine pratico. 
Ti dispiaci poi del fatto che !'ottimo 
8onacrna non si occupi pio delia 
Tecno-mal Beh. come non esserne 
dispiaciuti? 

i uomo Bonacina è stato davvero un 
grande nelle sue esposte tecniche 
sempre accurate e alio stesso 
tempo hen comprensibili Ma ti assi¬ 


curiamo che f altrettanto potente 
Davide Vuedex” Giulivi, un uomo 
che ha fatto dei PC il prolungamen¬ 
to dei proprio Eg o e dei proprio Es, 
non tesserà certo soli ì tapini col PC 
in panne. Non a caso Ouud&x è uno 
con due panne cosi: 

< ? (scafa PtQQmìte). Quindi 

puoi tranquillamente, ma anchs un 
po ' scomodamente, 
dormire tra un cuscino ripiegato in 
due. Come se non bastasse - e 
! assicuro che già tastava - hai 
tirato il balio i! problema dei passag 
gio ai voti in centesimi. Qui siamo 
nei campo dei puro degustihus, 
come dice ti Soletta riguardo alia 
posta di un tipo che stimo parec¬ 
chio. Personalmente it voto io avrei 
etiminato proprio, capisco che la 
riviste avrebbe perso in quel osso di 
appetibilità è funzionalità, ma forse 
sarebbe stata te scelta piu matura, 
in fondo H Wfà assume valore Sub 
ss associato a una recensione, 
mentre questWma usuila sempre 
dei tutto indipendente dai mero 
numercite tinaie, 

AI fimite, avrei preferito mantenere 
la vecchia scaia, contemplando però 
anche if mezzo voto i In ogni caso 
non mi risulte particolarmente fasti¬ 
dioso l'attuale voto in centesimi, 
anche perché non è che rappresenti 
Ma questa gran rivoluzione rispetto 
ai roto: io decimi. 


Non ti lamentare, dai, pensa piutto¬ 
sto alle riviste che hanno te votazio¬ 
ne a doppio timi . fon ì redattori 
che recensiscono a tentoni un gioco 
sei mesi prima dell'effettiva uscita, 
per poi farsene un'opinione perso¬ 
nale scio sei mesi dopo, quando te 
provano per te prima volta. 

Saluti assortiti. 

Gizmo 

Mi permetto di aggiungere una 
considerazione che il bravo Gon 
non ha nemmeno pensato di sfiora¬ 
re: personalmente ritengo che deci¬ 
mi, •centesimi, percentuali siano in 
pratica la stessa cosa, in realtà d 
siamo accodi che nelf'uttfmo anno, 
complice anche gualche generosa 
valutazione degli ambì inglesi che 
ci fornivano parte del materiate, i 
veti suite nosira/vndra ri aste ten¬ 
devano ad essere troppo ab e a 
rendere difficile il lavoro dei recen¬ 
sori e Tinterpretazione- dei lettori, 

N&i cambiare tt sistema di valuta* 
zinne abbiamo voluto fornire piu 


libertà a ftessòtete ai nostri redatto¬ 
ri e, motto più importante, ridise¬ 
gnare completamente ìa scala dei 
vaiori, che oggi è funzionate e può 
essere usata neita sua interezza 
(Beh. non vedrai mai un titolo che 
ha preso 20 su queste pagine .,, 
preferiamo impiegarle meglio!). Ti 
assicura che non è stato semplice 
dare un colpo dì spugna e ridiscu- 
fere quest aspetto, evidentemente 
importante, delie nostre recensioni. 
Ci concedi che i testi sono obiettivi 
e Interessanti: bene, non potevi 
farci un complimento migliore; sui 
discorso dei vati capisco perfetta¬ 
mente if tuo punto di viste , ma 
ritengo che oggi Zete possa vantare 
una scaia molto piu equilibrata di 
prima. Poi datimi, centesimi, stelli¬ 
ne, mucche... che camma? Quello 


che fi posso assicurare è che non è 
stata una scelta fatta a cuor legge¬ 
ro. e che non è stata latte per 
"scimmiottare ' altre riviste. 

Riguardo ai CD, ti chiediamo 
pazienza. L'interfaccia a cui eri/era- 
zate abituati apparteneva a PCZone 
e non possiamo più usarla, fi Pafdo 
Walter Mantovani sta mettendo 
mano al Delphi per crearne una 
assai più accattivante e lui e Alpidio 
Meichìonna (massimo responsabile 
del GD r con poltrona in pelte umana 
e acquario zetaiote annesso e con¬ 
nesso) ti stanno scervellando per 
proporre ogni mese il somare più 
interessante e le demo più recenti, 
tempi redazionali permettendo, 

Ciao 

Simore Soletta 


FREDDURE AGGHIACCIANTI 

A^te brevettato quafetìe barzelletta da latte al: e girweertia? 
Speditecela e forse la pubblicheremo su queste pagine. Per dare il via 
a questo nuovo angolo, id stesso ha coniato un conato di barzelfetta 
(Ahahahf Già si ride ora, figuriamoci fra qualche riga *11,1. Coniato si fa 
cer dire, è vero, visto che, vi assicuro, tale freddura e IIdeate per 
rompere \l ghiaccio {Ahabahl!! Il controseriso:!!), La barzelletta si inti¬ 
tola: Carto-manzia, che passione! Eccola 
li manto di una cartomante chiede a sua moglie: "Cosa slai facendo 
tesoro?E... E... EtChmumMT 

La moglie (cartomante, riamate?) risponde : 1 Salute amore, Lavoro', 
Ahalìaiiii! Lavate capila? Cioè, lei per rispondere enuncia - consecu¬ 
tivamente! Questa è la finezza: - le tre robe che s ; chiedono ape unto- 
ai! s cartomanti. Dice Saluto" perché il manto si è diiettato in uno 
starnuto. "Amore", perché sono ornai sposai? da moft ann; anche se r 
per motivi oi lavoro, u-timamente si vedevano poco [lui è un astronau¬ 
ta;*. infine dice lavoro" per rispondere alla domanda del marito, poi¬ 
ché che fo cartomante iCesira), come ogni buona medium chu sì 
rispett., stava evocando il fantasma di Filo Sganga, e questo per lei é 
un lavoro, nuca aizza s fichi. 

Ok, la barzelletta è tome un po' malinconica, per if tatto che c- ; dispia¬ 
ce a tutti che it marito fosso raffreddato, però è osila io stesso, dai. 


La diplomazia è Tarlo di dire "Ciao bel cagnetta!" 
Fino a quando non riesci a trovare una pietra. 

(Wrll Rogers) 
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lln gay ricca è un eccentrico; 
un gay povero è un finocchio. 
[Anonimo) 


Il KIWI: VASO 01 PANDORA 
DEI VILLAGGIO GLOBALI 
0 ARCHETIPO DI NUOVE 
ISTANZE EZIOLOGICHE? 

Egregie IL Gan 

relia tua dementiate ultima rispo¬ 
sta della pesta dello scorso mese 
sono riuscito a trovare (col lanter¬ 
nino) un paio di giuste considera- 
ztoni, innanzitutto vorrei esprimere 
I mio scontento a proposito delia 
povertà delie confezioni dei gechi 
di oggi... semplici scatolone con 
dentro un cd e, troppo spesso, un 
manna letto di poche pagine stam¬ 
pate su carta che non vorrei nem¬ 
meno arrotolata accanto al mio 
bianco trono. 

Secondo me la confezione è fon¬ 
da, meritate. . esagererò, forse, ma 
è pravamente uno dei pochi 
motivi che ancora mi spingono a 
preterire l'originale alla copia, 

Però mi domando: perché spen¬ 
dere cento mila lire per una scato¬ 
la. vuota? Se dentro mi mettono 
saio ;l CD dte gioco, allora tanto 
vate spendere 5 sacchi per uria 
copie. A volte pure i manuali elete 
tronici" sul CD! Ma stiamo soher 
zando? E io devo peroere la vista 
a rimirare cei PDF o speri a e re 
soldi per stamparmi il manuale? 
lo? E allora che pago a fare? lo 
.«■aglio il manuale aa leggere a 
ietto prima di andare a dormire! 
lo 'vorrei scatole piene, pesanti, 
che fossero piene di gadget... vor¬ 
rei che fosse la regola, non l'ec¬ 
cezione.. . la Qrigin stampa 10 
copie delia Dragar Edition IP 
migliaia della metallica di Quake 
3, ma costa di più. Perché dovrei 
pagare di più? 

Che comincine a creare prodotti 
accattivante par quanto mi riguar¬ 
da rivestirò sempre meno soldi in 
originali che non ii mentano. 

•J'i bacio profondo 

Attilio?* 

Quanto la fai facile, amico mio. Va 
Dece lamentarsi, ma un esamino 
J coscienza, in questi casi, non ci 


starebbe male Ti è mai venuto li 
dubbio ebe potremmo essere noi 
acquirenti ad avere delie colpe in 
tutto questo? fio. ia pirateria non 
c'entra, è solo una questione dì 
carattere socio-relazionale, 'ini, 
per anni, non neghiamolo, abbia¬ 
mo più o meno inconsciamente 
messo in pratica quello che in 
psicologia chiamiamo “transfert" 
con ogni confezione de; giochi 
che ci capitava sottomano. Anche 
quando te cose andavano bene, 
mettevamo in pratica un pro¬ 
grammatico rituale, ripetendo una 
reiezione già vìssuta , ohe però 
risultava inappropriata per ta con¬ 
tingente situazione dei momento, 
Ci rivolgevamo insomma a scato¬ 
le, manuali e gadgettistica, un po’ 
allo stesso modo di come faceva¬ 
mo con i partner passati o con i 
genitori. Tutto il nostro inacidi 
mento e te nostre frustrazioni 
addosso ad una povera scatola di 
cartone , rimari plastificalo, ma 
sempre cartone. 

Mi spiego meglio. Forse in pas¬ 
sato era capitato di chiederci 
robe tipo "Ma perché Vaseiia mi ' 
tratta cosi? Perché non siamo 
piu quelli che eravamo soie un 
anno fa? Perchè vuoi portarmi 
dalia De Filippi? “. F, chiedi oggi 
chiedi domani, abbiamo finito per 

ingobbirci non poco: "Ehi Vasello, 
è forse questa idra di tornare? t 
non inventarti scuse. s§# ù g£af Si 
brava, mo ' mettiti pure a piange¬ 
re! Gne gne gnei Fhbh, per uno 
schietto? F che sarà mai'!!-' 

AH AH AH. quando piangi mi fai 
sbellicare'h j no già comprato il 
fondotinta per i àvidi. tranqui! io 
sai che tì amo, baby!? 
Naturalmente Vaseiìa ci ha 
lasciati , e con altre/i partner 
abbiamo ripetuto io stesso story- 
board. e l'epilogo è sempre stato 
uno smacco per il nostro Ego. 

Ora siamo soli, e ci rifugiamo nei 
videogiochi non tanto per distrar¬ 
ci, quanto per riconfermare a noi 
stessi il nostro ruolo di maschi 


dominatori. Inizialmente felici 
deli acquisto di un videogioco, 
poi sempre più freddi ed eterna¬ 
mente insoddisfatti, 
Costantemente ad avanzare pre¬ 
tese.. come con Vaseiìa. Un inar¬ 
restabile crescendo, richiesta 
dopo richiesta, un autentico cir¬ 
colo vizioso che Freud, neiì'anafi- 
si ai caso di Dora, sintetizza con 
queste parole; "E mia vota, si sa, 
sempre piu in aito sì va. E vola 
vola con te, ii mondo è matto 
perché . E se l'amore non c 'e. 
basta una sola canzone, per far 
confusione fuori e dentro di te 
insamma, anche con i videogio¬ 
chi' abbiamo ripetuto quei già 
conosciuta tento e costante pro¬ 
cesso verso una catartica insod¬ 
disfazione. 

" Gk , caniccio ii mancale, ma 

t 

rilegato era meglio. Certo che ii 
coupon per ordinare i'hintbook 
potevano metterlo già affrancato. 


Che palle, questa mappa è in 
stoffa r mica in raso persiano! 11 , 
Senza accorgercene, abbiamo 
finito per rivolgerci atta confezio¬ 
ne di Sim Barbecue alia stregua 
di cerne facevamo con Vaseiìa. 
Questo è si transfert. Ma non esi¬ 
ste transfert senza controtran¬ 
sfert, ed ecco che l'oggetto 
videogioco è arrivato, coi tempo, 
ad identificarsi con Vaseiìa e a 
comportarsi verso di noi esatta¬ 
mente come lei si comportava. 

Ha quindi iniziato a concedersi 
meno, a tenerci sulla corda, 
insomma a farci capire che non 
turo ci e dovuto, E quindi vai con 
manuali elettronici scatoiucce 
disìmpegnaie e sistematica 
assenza a gadgettistica. 

Solo adessoaccorgiamo di 
quanto deprecatHe sia stato ii 
nostro campo lamento e di quan¬ 
to siamo scio deg mmaturì e 
patetici fez ; is : ' ìa : r ma non 


possiamo tornare indietro. Che 
fare allora? Beh, una soluzione 
forse c 'è en è quella che ho 
messo in pratica io: diventare 
feticisti al contrario, ovvero trarre 
soddisfar noe per ' bei!'oggetto 
assente. Guarda che chicca! 
Manca ia raffinatissima mappa in 
seta crudat £ il manuale rilegato 
in pelle di Hcaonte dov è? Evviva! 
Non c'èiii Stra-stupendosa ia 
spiita deti’Àvatar ohe non hanno 
incluso nella confezione! E non 
vedo bore di comprarmi la ver¬ 
sione budgett Quella senza ii 
mitico scatolone di tungsteno 
marziano! 

Sentitissimi saluti mancanti. 

Gizmo 

RICORDARSI 
DI INSERIRE TITOLO 

Come ogni mese è uscito PCZE- 
TA e devo d re che sono rimasto 
deluso qe r la mancanza di PC 











Quella che 
vedete In queste 
pagine, non 
vuole essere una 
classìfica dei 
migliori giochi 
disponibili sul 
mercato, 

È semplicemente 
una lista di titoli 
che dovreste per 
lo meno provare 
per definirvi 
conoscitori dei 
vari generi. 

Se non siete 
d'accordo con il 
nostro punto di 
vista fatecelo 
sapere, l'ideale 
sarebbe avere un 
borsino fatto 
proprio da voi 
lettori. 
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Lei appare come è o è per non apparire? 
(Gigi Marzolla) 
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BORSINO. Voi neireditoriate 
avete detto che per far entrare 
tutte !é recensioni non avete 
potuta mettano. 

Ma se usate perché non aumen¬ 
tate le pagine? E' dai tempi di 
ZETA che non andate oltre ie 
128 pagine. Non credo abbiate 
mancanza di fogli. Che cavolo 
avete aumentato le rubriche, le 
recensioni, aumentate anche le 
pagine, Questo è solo un consi¬ 
glio che vi do per camola re in 
meglio, come state facendo. E 
poi voglio [Imperativo assoluto) 
che rimettiate S.O.S MAIL, che 
era una bellissima rubrica. 

Ah! Che fine hanno fatto le mega 
foie tanto criticate ma che ama 
piacevano tantissimo? 

Spero di essere accontentato (e 
pubblicate:- dato che noe credo 
di essere unico. Per ii resto siete 
fantastici. 

Domenico Pacitici 

Cribbio! C'hai preso in castagna! 
F vero: è da Novembre ohe ii 
Borsino non è più tra noi. Ma 
vista l'indubbia quantità di roba 
che abbiam dovuto/potuto metter 
dentro negli aitimi numeri, siamo 
stati costretti a spedirlo In 
vacanza premio per un po'. 
Calmo: si Borsino - se il Scarno 
orda detto giusto- dovrebbe 
esser tornato tra noi già da que¬ 
sto omero, in una veste rivedu¬ 
ta e corretta. 

Corretta dai Soletta, quindi nes¬ 
suna garanzia (e difatti la rivista 
è piena di errori... certo , non 
passassi dieci giorni a corregge¬ 
re la posta... od Soie} D'altronde 
appare chiaro che il Borsino, 
dato che è essenzialmente una 
classifica che certo non subisce 
radicali cambiamenti da no mese 
al successivo, è fa prima sezione 
della rivista che può saltuaria¬ 
mente mancare per dare spazio, 
che so., alia recensione di un 
attesissimo Sim Copisteria. 

Certo, dover riproporre ogni 
mese l& solite due pagine pur se 
deditamente aggiornate, è di 
sicuro più agevole che testare e 


recensire un gioco in pio. Parò 
alla fine si tratterebbe dì una 
scelta forzata e poco funzionate 
aiia rivista, che invece ha una 
sua scaletta elastica, ergonomica 
e da oggi anche ai piacevole 
profumo di limone. Altra questio¬ 
ne; tu suggerisci di aumentare le 
pagine. La questione, purtroppo, 
non è cosi semplice come ia fai 
tu, caro Domy. 

A parte il fatto che pure poche 
pagine in più (minimo sedici,, si 
ragiona di sedicesimo in sedice¬ 
simo. od Soie) corrisponderebbe¬ 
ro ed una spesa non indifferente 
da parte nostra (carta, stampa, 
collaborazioni impaginazione e 
tasse J, c P anche da dire che 
una eventuale decisione in tal 
senso non spetterebbe cornuti ■ 
qua a noi, 

Se venisse intrapresa, in futuro 
una svolta dì questo tipo, sarem¬ 
mo davvero I primi a gioirne; ma 
in atto non abbiamo potere deci¬ 
sionale ^argomento e credia¬ 
mo comunque ohe un aumento 
dei numero di pagine rapprèsemi 
un rischio che PCZete. in questo 
momento, non può permettersi di 
correre. 

Morale della tavolar non ti azzar¬ 
dare a chiedercelo mai più 
teppaì Comunque, hai mai con¬ 
tato su 128 pagine quante sono 
di pubblicità e quante di redazio¬ 
nale? Ho, eh? Ecco, allora conta¬ 
le, Come dici? Non hai sottoma¬ 
no un numero di PCleta? £ allo¬ 
ra cosò Quello il sopra ii 
subwoofer?!?! Si, è li numero di 
Febbraio, che alloggia appena 6 
pagine dì pubblicità. 

Praticamente solo ii 4M % delia 
rivista. P$r fare un confronto, sai 
quanti intervistati hanno dichia¬ 
rato che ìi personaggio più sim¬ 
patico d> Ciuedo è it Colonnello 
Mustard? il 13,8 %ì t t'ho detto 
tutto ... 

Ci chiedi poi perché si à velati!sz¬ 
zata fa sezione S.O.S, Mail, 
disposta lapidaria: perché si. 
Nell'era di intemei, dei cibo tran- 
sgenico, e di Scott dei Pive, una 
rubrica di quei tipo ci sembrava 


Giovanna Mezzogiorno. Cosa chiede Giovanna 
Mezzogiorno a Giovanna Mezzogiorno? 
Si faccia una damando e si dia una risposta. 

(Gigi Marmilo) 


Legge di Jones: Colui che sorride quando 
le cose vanno male ha pensato già 
a qualcuno a cui dare la colpa. 
(Arthur Bloch) 


sinceramente di dubbia utilità e 
un po' fuori dai tempi; non a 
caso nessuno (a parte te, gua¬ 
stafeste!} ne ha mai sentito ia 
mancanza, a giudicare dalie iet¬ 
tare che abbiamo ricevuto. 
Comunque se ti sei bloccato a 
Monkey [stand, posse darti una 
mano io : usa radice Voodoo su 
LeChuck. Se invece ti sei blocca¬ 
to a Monkey Islarìd il sappi che 
Stia fine si scopre (si intuisce, 
via,.. i che Guycrush e LeChuck 
sono fratelli. 

Se invece ti si è bloccato ii 
videoregistratore mentre guarda¬ 
vi ia videocassetta de ì Soliti 
Sospetti, sappi che Kaiser Sose è 
in realtà Kevin Spacey, ovvero il 
(finto) zoppo. 

in realtà, come forse hai notato ,. 

// saggio decreto Scarne non ha 
potato solo ie obsolete pagine 
deli'S.O.S. Maii, ma ha per fortu¬ 
na ricotto dì un bei pa ' anche 
quelle dedicete al cd-rom allega¬ 
to. per lasciar posto a rubriche, s 
nostro parere, più interessanti $ 
funzionali aifa rivista. Una PCleta 
in continua trasformazione, ohe 
cambia nella forma e nel colore, 
proprio come un capostazione. 
Ma le lamentele de! nostro 
Pacifici sono iungi dai terminare: 
è vero, non ci sono più nemme¬ 
no ie maxi-foto che a te piaceva¬ 
no tanto. Qk, perù - ecchecca- 
spio! - f$ recensioni sono più 
lunghe e dettagliate, no? Come 
ben saprai, PC-Zèta. da qualche 
mese, non traduca piu i suoi arti¬ 
coli da PC-Zone. 

Adesso tutto é scrìtto , nei bene e 
nei male se midi nostro 
pugno, £ non ci troviamo più nel- 
i imbarazzante condizione dì 
dover dosare, n&tle due pagine di 
una preview ad esempio, una 
miseria di caratteri come spesso 
prima succede va Quindi niente 
più lucchetti tattici come le 
mastodontiche foto à maschera¬ 
re ii tutto 

Prima non era raro trovare fa 
penuria dì tremila caratteri per 
un'anteprima spalmati su due 
pagine, con due screenshot 
giganti che. diciamocelo, mette¬ 
vano li lettore anche un po in 
soggezione e io facevano sentire 
come spiato. Ora per fortuna non 
abbiamo più bisogno di questo, 
vista che possiamo scrivere 


quanto vogliamo, li lavoro di 
adesso è di certo più impegnati¬ 
vo (ad esempio, con le traduzio¬ 
ne non avevamo nemmeno ia 
necessità di testare alcuni gio¬ 
chi), ma anche ia gratificazione 
personale, e crediamo anche 
quella de! lettore, é ora infinita¬ 
mente superiore. 

Finalmente possiamo sbagliare e 
fregiarci di avsr cannato noi. 
senza sentirci frustrati ne: dover 
far ia traduzione di un artìcolo 
che magari non soddisfa noi per 
primi, e poi magari beccarci 
deile crìtiche magari anche giu- 
sto. ma con l'impossibilità di 
rispedirle (in allegato alle nostre) 
a! reale destinatario 
Bisogna poi ricordare, tanto per 
rinfacciarti tutto queiio che pia 
orniamo per té, caro Domy, che 
nei numeri scorsi hanno esordito 
alcune rubriche nuove dì pacca. 
Come l'ottima After Ego, sezione 
curata ma direi pure plasmala, 
se non secreta, da Ugo Laviano. 
la Rita Pavone dei giornalismo, 
oppure come l'innovativa internet 
Villane, a cura dea uòmo Loggia. 


ìi guasto Orso Ciro redazionale, 
nonché dai BVZBeretta, che 
potrà forse far raggiungere la 
pace dei sensi a tutù quelli che a 
gran voce chiedono li ritorno 
delia leggendaria sezione 
"Rumori Dì Pondo " 

Qk, potrete obiettare che la 
nuova sezione Berettiana è con¬ 
cettualmente piuttosto diversa da 
RDE Ma. se è per questo., è 
diversa pure da tante aitre cose: 
da un cubetto dì porfido ad 
esempio, ma anche dai concetto 
di lungomare. 

Per fortuna, tu azzardi, in coda 
alla mali, caro Domy un 'per ii 
resto siete fantastici*, 0 
ra, se fossi in te. non mi sbiian- 
csrei a chiamare "fantastica " una 
redazione che comprende, fra gii 
altri, anche tale Simoce detto li 
Soletta 

Naturalmente, vedi tu, ma poi 
non dirmi che oon t'ho messo in 
guardia, impulsivo ma sempre 
caro lettore. 

Un 'ampia cernita di saluti, 


Giznia 
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tura dì Alessandro Billeri 


LA SUZZAMI M NUOVO AU'ATBCCO! 

Torna un principe dogli strategia in tempo reale ed è una rivoluzione completa 



E indiscutibile carne, da ur paio d'anni, gli 
strategici in tempo reste stiano vivendo un 
periodo veramente d’oro. Nonostante ciò i 
titoli che continuano a disputarsi la palma di 
.miglior ATS appartengono sempre ad uno dei 
due cicli classici : Carnami e Canquero 
WarCraft. Siamo quindi certi che la notizia 
che la Brasarti sìa lavorando al terzo capitole 
del suo strategico fantasy /interesserà 
molto. Uopo aver abbandonato i 1 ambientazio¬ 
ne spaziale di Starerai? si toma a combattere 
contro gl orchi in WarCraft 3, Lasciatecelo 
dire: se il gioco terrà tede alle promesse sarà 
un autentico capolavoro a. per di più, una 
completa rivoluzione. La prima sorpresa 
viene dal background: Warùaft 1 e 2 sono 
stati sedo un diversivo! In WarCraft 3 gli orchi 
scoprono di essere stato un popolo fiero e 
coraggioso trasformato in esseri bestiali dalle 
regioni di Demoni che uìteudevano usarli pur 
' secare la resistenza degli umani poma del- 
Invasione finale. Gli orchi recuperano u loro 
condizione originale ma ora c'è da respinge¬ 
re la terribile invasione e si alleano con I loro 
mortali nemici: gli umani... Inutile domar- 
tarsi quanto possa essere stabile una sale 
alleanza... 

La Bizzarri ci netterà a disposizione ben sei 
■azze d verse ciascuna di esse avrà proprie 
abilità, propri poteri, sarà più adatta a ce di 
i di di combattimenti piuttosto che ad altri e 


dovrà necessariamente affrontare i problemi 
In moda diverso. Le tre razze “base" saranno 
gli Umani, gli Orchi a ì Demoni, ma dovreb¬ 
bero saltare toori anche Nari Etfi, Troll o 
qualcosa di simile su cui la Blizzard ancora 
non si sbilancia. Le grosse differenze tra le 
ahi ite delle razze (alcune più abili nella 
magra, altre nel combattimento da lontano, 
altre adatte alfa, mischia selvaggia, altre 
ancora in grado df utilizzare armi da fuoco) 
renderanno necessario un grosso lavoro di 
bilanciamento alla Buzzard.,. non li Invidia¬ 
mo. Ok tutto molto bel o ma questo è un 
Warcratt all'ennesima potenza, non una rivo¬ 
luzione: dov'è il trucco? Il trucco è che il 
WC3 non è uno strategico "classico".., non 
è assolutamente il discendente di WatCmft 2 
se rwn per rambtentaztor». Gi strategici 
classici, a ben guardare, hanno una compo¬ 
nente gestionale che è perfino più Importante 
della parte strategica vera e propria: bisogna 
costruire una basa, sceglierà i vari edifici, 
difenderla, creare la unità e compagnia bella. 
In HO niente di tutto questo: ti sono delle 
città preesistenti che il giocatore può control¬ 
lare rna die, fondamentalmente, deve sfrut¬ 
tare come ogni buon giocatore di molo per 
rifornirsi rinforzarsi e reclutare le unità, 
Giocatore di ruolo? Ebbene sì! Nonostante la 
Bhzzard parli osi io lamenta di Strategico con 
elementi di GDR altre Software House avreb¬ 
bero spacciato un gioco del genere come un 
mix di azione, strategia e gioco di ruoto con 
tutte Je ccmconenti bau equilibrate,,. e forse 
avrebbero tatto anche bene... Vediamo per 
che! il giocatore controlla un numero limitato 
di "Enoi" dotato di ben precise pecj-isrità; 
ogni Eroe a sua volta può controllare e gui¬ 
dare una desina di unita,.. insomma siamo 
di fronte un party GDR in piena regola guida¬ 
to da un Leader die dà gli ordin per cercare 


di avere la meglio in quella che è pur sempre 
una missione strategica, ri punto d vista (ed 
ecco un'altra grandissima Ènnovaztofie) è n 
vero 3D, con una telecamera die segue 
l'Eroe e che non può essere mossa ibu¬ 
rnente in ogni d razione come avveniva ne 
titoli precedenti. Gii Eroi, con il proce: e-e 
delle missioni acquisteranno esperienza e 
nuove abilito, ma non dovremo temere di 
perderti in battaglia: se un Eroe verrà uccise 
verrà comunque risuscitato In una de e . z : 
sia pure dovendo subire alcuni handicap 
li g.:DCD in Single player comprender . a 
storia completa suddivisa in vana se:-or 
naturai mente tale storia potrà essere /'re¬ 
tata guidando una qualunque de l sai n_: 
in gioco. La Elizzaid comunque non d -irei■ 
cherà asatiutamarifte il fondarne re -, suppor¬ 
to multiplayer, offrendo addirittura a possibi¬ 
lità di gioco cooperative E non a tutto! Chi 
ama progettare g : scanan. oltre ?:\ editor 
standard incluso ne g :c: cerea utilizzare un 
linguaggio simi e al, ava-script por modifica¬ 
re praticamente tutte queìlp che c'è o errare 
nuove unità o nuovi incantesimi. Ci scusiamo 
per l'entusiasmo, mia ! g eoo sembra pro¬ 
mettere veramente canto fe il ridotto spazio 
della news non ci permette di dire tutto} e 
per d più la Blizzard non è avvezza a delude¬ 
re te aspettative dei fan. Per l'uscita si paria 
di Natale 2000 ma, a essere sinceri, alla 
Bizzarri non sono mai riusciti a rispettare 
una scadenza in vita loro... non è probabile 
che ce fa facciano stavolta con tutto il lavoro 
che hanno da tare. Una curiosità: saranno 
supportate le Gride di 3dfx e re Direa 3D 
mentre NON sarà supportato l'Opra GL per 
ché rispetto alla librerie rii Microsoft offre un 
pegg-a supporto al Trans tomi & Lightning. I 
requisiti minimi parlano dì un Pentium 200 a 
cui cerò servirà un acceleratore 3D. 
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Ma anche i Westwood si rinnovane 

COMMAND & CONQUER IN 3D 



Non è solo la Blizzara di cui vi abbiamo 
parlato nella news principale, a voler dare 
una robusta svecchiata al proprio parco 
strategici; anche i Westwood Stedios, 
autori dell'altro mostro sacro del genere, 


Gommanti & Conquer, stanno guardando 
a! futuro. CSC; Renegade, annunciato già 
da tempo, sarà un gioco di azione in 
prima persona in cui, nei panni di un 
combattente GDI, dovremo arcare alla 


caccia del MOD Mei gioco potremo anche 
guidare veicoli e muoverci attraverso 
ambientazioni molto suggestive. 
Sostanzialmente si tratta di un primo ten¬ 
tativo compiuto da Westwood Studios nei 
campo degli sparatutto 3D, ma certo die¬ 
tro a questo non c'è assolutamente l'in¬ 
tenzione di abbandonare il pi uri prem iato 
ciclo strategico, che, intatti, prosegue per 
proprio conto, Brsstotm, l'ultima espan¬ 
sione prevista per Tìberiai r Sun , sarà sicu¬ 
ramente (ed ufficialmente) l'ultimo gioco 
sviluppato con l'attuale motore grafico; 
molto probabilmente sarà anche l'ultimo 
gioco con vista dall'alto, Questo mese 
sembra quello della anticipazioni, dei "non 
io posso dire ma ci sarà una grossa 
novità" e lo potete vedere in tutte le news 
di queste pagine: anche alla Westwood 
non fanno eccezioni e sembra che nem¬ 
meno loro sappiano niente, ma I ben 
chiaro che invece la direzione è già bar 
delineata, In effetti, il produttore di 


Ftrestorm, Rade Stojsavljevic, ha fatto 
alcune considerazioni sul fatto che 
abbandonare la vista dall'alto porterebbe 
come logica conseguenza quella di non 
poter più controllare un grosso numero di 
unità; “E 1 molte, molte difficile controllare 
venti unità avendo come purità di vista 
quello della fanteria 
Che anche alle Westwood si stiano spo¬ 
stando verso amiate più limitate da control¬ 
lare "sui campo"? Che abbiano avuto la 
stessa idea che ha spinto la Bllzzard verso 
l'annunciato capolavoro WarCrafiS? 



Lo Stfuaresofl pensa a lungo termine 

FINAL FANTASY INFINITO 


La serie Finsi Fantasy è un autentico feno¬ 
meno nel mondo dei videogicchi per censo¬ 
re; iniziata vari anni fa suite console de ila 
Nintendo si è spostate [con il settime spi* 
sodio) sulla Playstation dove ha raccolto un 
successo clamoroso che ha convinte la 
Squaresofi a tentare anche la via delta con¬ 
versione per PC; purtroppo tale conversione 
non era tecnicamente ben realizzate, ma 
questo non toglieva nuda alla trama ad al a 
meccanica di gioco, 

Per nciso Final Fantasy 7 è uno dei pochi 
{se non l'unico) gioco di ruolo "alte giappo¬ 
nese" giunto sui nostri computer. Tale 
genere, nato e prosperato nei mondo con¬ 
sole. unisce a. una trama sovente eccezio¬ 
nale una libertà molto ridotte e una linearità 
eccessiva per un GDR.., direi che possiamo 
tranquillamente accomunare ì JRPG a delle 
avventure: in effetti iitile 8ìg Avventure, pur 
avendo una trema molto mano elaborata 
rispetto ai classici JRPG Square, si richiama 
molto da vicino., e tetti hanno considerato 
il lavwo delFAdeline un avventura e non un 
GDR Ma a prescindere da qualche sterile 
disquisizione sulle denominazioni da dare a 


Final Fantasy, resta il fatto cns questa serie 
rappresenta (e qui mi ripeto) un autentico 
fenomeno per il mondo videoludito. 
Dovrebbe essere già uscito anche in 
Europa Final Fantasy S per PC e già si 
inseguono le notizie sui prossimi TRE capi¬ 
teli! Notate bene; la Squaresofi parla sole 
delle versioni per console, bisogna parò 
notare che la casa giapponese non ha né 
sviluppato né seguito direttamente le ver¬ 
sioni PC dei propri precedenti titoli, quindi è 
quasi certo che la storia si ripeta con i 
nuovi giochi,., tanto più che qualcosa in 
proposito sui terzo capitolo si sa,., 

Da notare che i tre titoli sembrano, per 
molti aspetti, indirizzati ad obiettivi diversi: 
Finsi Fantasy 9 è quasi pronto (anche se 


corre voce che verrà ritardato w uscire in 
un momento in cui il mercato s a particolar¬ 
mente "calmo' 1 ), uscirà per Playstation e 
sarà l'ultimo Final Fantfày nativo per la glo¬ 
riosa scatoletta Sony; FF IO uscirà in pri¬ 
mavera (!!!) in Giappone e sarà per 
Playstation 2 con un limitato supporto a! 
gioco ordine; FF lì, ancora per Playstation 
2, sarà un gioco totalmente on line nel ten¬ 
tativo di creare un vero e proprio "Final 
Fantasy World" sulla lìnee delle produzioni 
già esistenti nel mondo PC. Tra l'altro di 
questo titolo si sa già che uscirà contempo¬ 
raneamente per PS2 e per PC nei 2001 
Che dite, ci aspetta un 2001 pieno di roba 
Made in Japan? Iniziamo a studiare l'alfa¬ 
beto nipponico? 



Electronics Arti 
userà "pesantemente" 
il motore della id 

DALLA EA 
I FRATELLINI DI 

QUAKE III 

Electronics Arte ha preso in licenza il 
motore grafico sviluppato dalla id par 
Quake 3 e lo userà per due giochi già 
in preparazione e per vari afte titol su 
cui pero si serba un comprensibile 
riserbo, I -due giochi in dirittura di arrivo 
sono The Wofid is NùtEnough (basato 
sull'ultimo film di James Boari) e lo 
sparatutto spiatter ambientato nel 
mondo delle tote (???) Alice, Entrambi 
questi titoli saranno disponibili per la 
fine deiranno. 

Avete notato niente? Già: uno sparatut¬ 
to targato Electronics Afte! Splatter per 
di più! Finora FA à sempre rimato piut¬ 
tosto lontana dagli Shooter per motivi 
enfi non ci sono noti ma che comun¬ 
que aprivano un buco nell'ampio cata¬ 
logo della casa americana. Quel buco 
pare stia per essere colmato anche se 
E A non dispone ancora di un motore 
grafico proprietario. 
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Novità su! fronte RPG dal Biaware e Black Isk Studio; 


BALDUR'^ATE 







Il grande successo riscosso di Satdut's 
Gaie, aule lìtico fenomeno d vendite 
convinse rapidamente la Bioware e pro¬ 
durre I espansione ufficiale Tafes of 
Sv/ord toast ijnrhi giorni dopo Fuse ita 
del gioco. 

Da orn atte decisione di andare avart e 
produrre un seguito il passo fu breve,,,. 
Ma ora sa proseguo. Ben Smedstad, pro¬ 
duttore di Saldar'5 Gate 2 ha recente¬ 
mente fatto notare come il mercato dei 
Giochi di Ruolo, per lunghi anni stagnan¬ 
te, sta improvvisamente diventato un 
grosso affare. 

Con questo premesse non Ila esitato a 
promettere che, se Bakfur's Gaie 2 
rispetterà le rosee previsioni di vendite 
che si attendono alla Bioware, avremo 
sicuramente un Saidur's Gate 51 Anzi è 
stato ancora più espi ir: ito: "Se Baitiur’s 
Gate ’s 2 sarà un successo e piacerà alla 


gente... dovremmo essere stupidi per non 
fame uri altro." Viva la sincerità! 

Intanto alla Black tele stanno prendendo 
in seria considerazione l'ipotesi di pro¬ 
durr un nuove capitolo della serie 
Fallout, che ha ridato vita al fenomeno 
Giochi di Ruolo. 

Probabilmente Fallout 3 verrai fatto, 
anche sa non l e nulla di certo. 
Comunque, sa verrà fatto, sarà ancora un 
gioco in isometrico, anche se slavo Ita la 
telecamera potrà essere ruotata e zoo 
mata liberamente lera l'ora...); il com 
battimento sarà in tempo reale con Ja 
pausa. 

Ora... vista la quantità di dettagli fornita 
idi solito si sa molto meno di giochi uffi¬ 
cialmente in preparazione rispetto a quel¬ 
lo che si sa. di questo) si può essere certi 
che Fallout 3 sia molto di più di un 
discorso campato in aria. 


Electronics Aris lancia > cybergolfisti in rete 

TIGER WOODS, TREMA! 













Electronics Arts ha sviluppato, in unione con la PGA, una tecnologìa che permette as golfi¬ 
di cimentarsi contro i golfisti veri che stanno disputarne un torneo. Lo stesso 
Tìger Wbods, testimonial de l'omonimo titolo goltisfeo EA, ha affermato che molti videogio- 
anche Quattro (!!!) ore al giorno e riescono a ottenere, nei videogioco, 

smac¬ 
chi ere su questa cosa ma poi f n pratica nei tornei i giocatori "virtuali* si scontrano tra loro 
è m contro i professionisti, In realtà è possibile ‘tingere" ai giocare contro UgerWoods 
perché le sue mosse vengono registrate e messe on line in tempo reale... e quindi un 
giocatore pub scegliere anche questa modalità: ma la sfida si ferma li. EA stessa consiglia 
tra le righe di collegarsi, faisi tutto i percorso per contro proprio, postare i risultati e tanti 
saluti. Anche perché uno che vellesse giocare contro i professionisti dovrebbe attendere 
per tutto le svolgimento della partita,, lunga vane ore Comunque i premi seno tutta! tra 
che virtuali. L'ultimo torneo, avvenuto ai 
pimi di Febbraio ha visto II vincitore por¬ 
tarsi 
valore 

riservato solo agli abitanti óegii Stati Uniti 
e del Canada... Tra l'altro in una delie 
foto dovreste poter vedere come appare 

i* n^i serti fìta rtimttampntf! su 

m ILUI IIU1, , , nul i UIUIU I.IUILU Udì SOtitO 

gioco di golf digitalizzato vere? 


ZT^t 




Amora problemi in «osa Voodoo 

3DFX: TAGLIO 
DI PERSONALE 


A dispetto dulie dichiarazioni che sprizze¬ 
rà fiducia, l'ambiente in casa 3dfx 
Interactive deve essere ìurt'altro che 
sereno; non si spiegherebbero altrimenti 
le novità societarie che continuano a 
giungere con cadenza quasi ma osi le, 
l'ultima di queste notizie ci informa di 
una robusta riduzione di personale: si 
parla del 20% dalla forza lavoro. Tanto 
per cominciare 3dfx ha un sottogruppo, 
definito STG (Special Technologies Group) 
che si occupa di varie soluzioni video per 
te stazioni Windows WT che verrà com 
piata mente liquidato a breve: a questo si 
aggiungeranno licenziamomi mirati in vari 
altri settori io cui si sono riscontrati pro¬ 
blemi, Ad aggiungere perplessità in que 


sta situazione abbastanza antipatica arri¬ 
va la notizia deile d missioni di Bill Ogle, 
attualmente vice presidente escutivo di 
3dfx, Se il nome rton vi dice niente sap¬ 
pi are che Co e ha fondato e presieduto 
STB Systems dal J : 981 e che era passato 
in cesa Voodoo nel 1999, in corrispori 
henze dell'acquisizione di STB da parte 
di 3dfx (acquisizione che ha consentito a 
3dfx stessa di iniziare a produrre in pro¬ 
prio le proprie schede 3D, mentre prima 
faceva solo i cbìpset}. Sono tutte piccole 
notizie che di: solito passerebbero inos¬ 
servate ma giungendo tutte insieme da 
un'azienda in così grande fermento [posi¬ 
tivo per alcuni versi e negativo per altri) 
fanno riflettere- 
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Un ilassito della Hanno & Burbera in arrivo (ter metà anno 





Da Infogrames è in arrivo un tìtolo che 
sembra dedicato ai... bambini di benfari - 
ni. Erano gti anni Settanta, quando il per¬ 
fido Dick DaslardEy e il suo cagnaccio 
Mutile y (vera star degl episodi) Imperver 
savane sa gii schermi 
Italiani con ben DUE 
serie di cartoni 
animati Hanna b 
B arbara che fi 
vedevano 
come prota¬ 
gonisti. La 
prima, 
proba¬ 
bilmente 
meno famosa, 
aveva un 

impro¬ 
babile 
titolo 
che 
suona¬ 
va come 
"Quei 
temerari 
sulle macchine 
volarti" in cui i 









la fanciulla del 
oppure i naneti 


a correre, e nata 


due suddetti, alla 
guida di allucinanti 
mezzi che sarofen* 
lac¬ 
cavano da terra, ten¬ 
tavano di dare la 
caccia, in uno sce¬ 
nario di guerra, ai 
piccione viaggiatore 
Yankee Duddle 
{vado a memoria) 
con risultati che 
erano a dir poco 
disastrosi... 

L'altra sene aveva come titolo (e di que¬ 
sto non ricordo la traduzione Italiana} 
Wacky Ratta, ir cui i sollt due tentavano 
di vincerà in ogni maniera, rigorosamente 
sleale, una serie di corse con sfidant 
molte particolari, Molti di voi ricorderanno 
gruppo Penelope Pitstop, 
nanétti che sembravano mafiosi 
anni '30. o i due cavernìcoli che spinge¬ 
vano la propria auto a colpi di clava 
NaturaImente Dastardly e Mutttey cerca¬ 
vano in ogni modo di danneggiare gli altri 
piuttosto che pensare 
ralmente i risultati erano iL-yuiaimcms 


disastrosi Non era un cartoon che potes¬ 
se aspirare livelli di altri lavori H&B ma 
potava offrire alcuni divertenti personaggi 
molta ben caratterizzati. 

Infogrames sta lavorando a una versione 
videoludica di Wacky flzces che uscirà 
più o mano in estate del 2000 un po' per 
tutta !e piattaforme (PC, Playstation, 

G.^rnoPn\f PrilriFÌ d ffifllktFrft 

*11 HI!» „,w«wv H.Vfl UXVIMU, UOMIH 

bonus, la possibilità di fare degli scherzi 
atroci agli altri concorrenti [e magari di 
subirli).., 

Muttley!!! Fa' qualcosa!!!!" 


Un'importante novità per le librerie di Microsoft 

LA VOCE DIRETTA 


Net gioco in multiplayer una categoria di 
programmi molte gettonata è quella che 
consente dì comunicare vocalmente con 
gli altri giocatori. 

Molti di questi programmi devono sup¬ 
portare esplicitamente il gioco in questio¬ 
ne per funzionare a dovere. Sono gratuiti 
ma si sentiva la necessità che tale 
Opportunità fossa. In qualche mode, stan¬ 
dardizzata. 

Ài solito Microsoft, ha mostrato una certa 
attenzione verso il problema- se c'è da 


creare uno standard la casa di Redmond 
è sempre in prima linea, non sempre con 
buoni risultati, ina ri tentativo di "essere 
la standard" c'è sempre... 

Ne! giugno dello scorso anno Microsoft 
acquistò la ShadcwFactor Software, com¬ 
pagnia canadese che aveva creato il 
software di comunicazione Baitfefielti 
Comunicatoti dati'Esperienza maturata e 
dallo sviluppo di questo programma è 
giunta la decisione dì includere il suppor¬ 
to per la comunicazione vocale In tempo 


reale nella nuova versione delle DirectX. 
La nuova tecnologìa si chiamerà 
Dir eoi Play Voice e consentirà agli svilup¬ 
patori di Integrare direttamente e senza 
fatica nei laro giochi la possibilità di far 
parlare tra loro in tempo reale gli utenti. 
Ci sentiamo di dira eli e tale libreria 
potrebbe aggiungere molto al sapore del 
gioco on lire, se ben Implementata: ìa 
possibilità di parlare a ascoltare gli altri 
n tempo .sala ronderebbe il tutto molto 
più coinvolgente- 


LE CLASSIFICHE 

ITALIANE 
E STRANIERE 

Al sdito per l'Italia vi possiamo oro 
porre le classifiche di vendita della 
catena di negozi di vidécgiochi 
Computer One, pubblicate con fre¬ 
quenza settimanale sui loro sito 
(http://Www.oomp4tterone.it); anche per 
questo mese tale classifica risente dei 
grosso- lavoro dì importazione parallela 
effettuata: ancora una volta Ultima 
Ascension, ancora inedito m Italia svetta 
ai primi posti. Tanto per avere unldea, la 
settimana di riferimento Italiana è quella 
dal 7 al 13 febbraio. 

Sfruttando te classifiche di PcData. 
questo mese possiamo fornirvi, oltre alla 
consueta situazione mensile {Dicembre), 
il ciassilscons del 1999 per il mercato 
Statunitense. 

Le- sfrano titolo vVliu waru's tu be a 
Millionaire" è della Disney. . 

CLASSÌFICA LISA DEL 1999 

1. MP Roller (toaster Tycoon 

2. Sim City 3000 

3. Who Wànto Tu Ec A Mi I oriaire 

4. Age Of Empirei 11: Age of Kings 

5. Starcmtt 
5. Hall-Lite 

7. Command & Conque' 2: Ttoerian Sim 

8. Microsoft Flight Simulator 

9. Frogger 

I UBaldur's Gate 

CLASSIFICA USA DI DICEMBRE 

1. V/ho Wants To E e A Millionaire 

2. MP Roller (toaster Tycoon 

3. Age Of Empirei li: Age of Kings 

4. Quake Eli Arena 

5. Barbi e Generation Girl Gotta Groove 
G. OeerHj eterni 

7. Toy Story 2 Action Game 

8. Frogger 

9. Sim City 3000 

10. Microsoft Flight Simulator 

CLASSIFICA ITALIANA 

1. FA 18 Simulator (Jane's} 

2. Ultima 9 Ascension DRAGQN Editine 

3. Ultima 9 Ascension 

A. Polita Quest SWAT 3D 
5. Lula 2 The Sony gafaxy 
G. Bleem! 

7. Scudetto 99/2000 

8. Hall Life Opposing Force 

9. Rally C Sia mpionshi p 99/2000 

10. Gabriel Krught 3 

II .Indiana Jones: La Macchina Infernale 
12. Diplomaci 
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Ancoro un trionfo di texfuro 





Probabilmente sapete gis. specialmente 
se eggets e nostre pagine hardware, che 
le m recenti scheda videe basate sci 
chipset ci £3 in particolare il Savage 4) 
inducono Ea tecnologia definita S3TC che 
permette di strutta re le cosiddette 
"Textute compressa'', ette hanno : van¬ 
taggio di occupare nella RAM della sche¬ 
da video un quarto delio spazio occupate 
calla testure norma ; La co nseg ceni a 
logica è che gioch sviluppali itìlizza 
queste tecnica hanno un livello di detta¬ 
glio nelle torture che fa rimanere a bocca 
aperta, 

Recentemente S3TC è stato incluso 
anche nelle DirectX 7 ma resta l fatto 


che gli sviluppatori sono ancore - astretti 
a produrre due versioni di testure, quel e 
normali per tutte le schede video e que le 
compresse per le schede S3. .. e non le 
fanno quasi mal, anche se la situazione 
potrebbe cambiare visto, appunto, ! avallo 
di Microsoft. 

Se comunque siete appassionati di Quake 
3 e avete una scheda 53 di ultima gene¬ 
rai ime, potrete trovate in rete del li veli 
app cs temente disegnati per dimostrare la 
r.::s' r-ahia dei la S3TC. Naturalmente vi 
serve anche ’eseguibile appositamente 
modificato e magar l’edator di livèlli. 
Trovate tutto sa i-up:. ■ wwiv. dm rtlu rider¬ 
ti round, cotti/ 


Arriverà a metà anno il feria capìtolo 
del tanfo chiacchierato titolo SCI 

IL RITORNO DI 

CARMAGEDDON 

1 e 2 (ben piu cattivi dei primo Canna] sono 
stati totalmente giurar dai mezzi ci 
(disjirtformazicina italiani, A metà anno la SCI 
ci metterà tra le inani ! terzo capitolo del 
loro mudo gioco di guida, cambiandone 
anche II background. CarmagetMoti: ffle 
Dèditi Racè 2QQQ si svolge in una città uè 
futuro, abbandonata dalie autorità incapaci 
di gestirla, 

La Città è stata sigillata e lasciata al suo 
destino, dopo aver sedato le preteste cor le 
armi nucleari tattiche! Il giocatore si troverà 
proprio al centro ni questo inferno urtano e 
per tentare dì fuggire dovrà vincere alcune 
Tradii unsii gare alla Gstrmag&kfatf > per di 
piu dovrà completare delle missioni cne gii 
verranno assegnato con il precedere del 
gioco per poter passare al livello successivo, 
Naturalmente c u ssto è il modo "campagna . 
ma alla SCI non hanno dimenticato il segreto 
del successo di Carmgeddon ogni divello 
completato diverrà Immediatamente dispera¬ 
bile per le modalità "frsa play", ossìa per 
essere esplorato e giocato nei modo classico 
dei predecessori, 


Il ritorno del lauiafore di dinosauri 



Gli esseri umani ce l'hanno a 
rrorte eoo r dinosauri. Sarà una 
paura innata, safa quello che vede¬ 
te voi. a resta il fatto che Pucrro 
ha sempre sognato di poter scon¬ 
figgere in qualche rrodo ì dinosau¬ 
ri, C'è quasi un ombra di rimpianto 
nel fatto che si siano estinti da soli 
all'epoca In cui gli antenati dell' uo¬ 
mo somigliavano piu a scoiattoli 
che ad altro Non li abbiamo cono¬ 
sciuti ma di certo ci siamo rifatti con i videogiochi . i a Accia m sta preparando rurale 3. il 
terzo capitolo della saga del cacciatore di dinosaur. Il primi: to'c* fu irta dalie prime cori 
versioni da Nintendo 64 & P C. , e probabilmente tuttora rappresila la miai ore conve* 
stane Fatta: forse il gioco offriva uri "foggino' eccessivo • nebbione a venti metri perché la 
grafica fosse più fluida) ma tutto questo aggiunger qualcosa in più all atmosfera. Tufok 2 
usci un po' p;ù in sordina. . non c'era più l'effetto novità dei primo tu sul Nmtenttane 
rappresentò pur serrpre un grosso successe, Verse- seftembra dovrebbe uscirà la versione 
N64 di Turok 3: Sftacfewflf Ottimi, assurto ai ruoto rii sparatutto a tutto tondo con tonto di 
modalità l Capture thè flag n , Tra l'altra in questo nuovo capitolo si giocherà sia nella giungla 
sia all'interna di livelli futuristici al a. Biade Runner e anche il una citta m litare Non $< è 
parlato di una versione PC, ma non crediamo che, dopo aver convertito i pimi due, alla 
Accami et lascino senza il nostro bel lucertolone da ammazzare. 



Carmagetìdon è stato il titolo più discusso 
del a storia dei videogiochi " Ahhbbh... un 
vifleagi-xo in cu si uccidono i passanti',,. 
Si... e una televisione in cui si ammazzano i 
cerve!) : si pensò che tosse poco "irorala' 
jn videagtoco incenerato sui punti raccolti 
Investendo innocui pedoni e, per evitare 
troppe polemiche, Il gioco fu distribuito da 
noi piene di Zombi dal sangue verde a 
posto dei passanti toc me se una città sena 
di morti viventi fosse invece un posticino 
ameno e 'morale"). Ma si sa; queste campa- 
:« e stampa servono solo per dare qualcosa 
i pasto ai letton e non perchè sì crede 
veramente neila propria battaglia: tanto è 
ero che Carmagetìàm 2 e Grand Theft Auto 
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Importatili parole sfuggite a C armadi durante un'intervista 

ID SOFTWARE CAMBIA STRADA? 



Recentemente John Camiack, gran cape 
della id Software e designer dei vari Boom 
e Quake, ha rilascialo un'Intervista a tutto 
tondo in cui ha parlato sia della sua vita 
privata che sai prosa mo gioco delia d 
Software. Tra le altro cose (spettegoliamo) 


Cannaci ha detto che non à mai andato a 
genici ai suoi genitori che lui si occupasse 
di computer e che non lo hanno mai soste¬ 
nuto.. ma oc hanno dovuto dargli ragio¬ 
ne... "Mon *: è niente di meglio di quache 
Ferrari da strofinare in faccia ai tuoi genito¬ 



ri' Parlando di Videogiochi Camtack ha 
annunciato che è possibile che il prossimo 
titolo Id non sia uno sparatutto 3D! 

E questa è veramente una notizia bomba! 
Beninteso, sarà ancora un gioco in prima 
persona, ma potrebbe anche rron trattarsi 
dì un gioco di azione (o pei lo meno non 
essere dì FURA azione) 

Siamo ancora in alto mare, visto clic alia id 
sono ancora alia fase in cui le idee vengo¬ 
no buttate su uri (avo o per essere ar ai zza 
tc e commentate 

Nemmeno tom sanno che cosa sattera fuori 
da: loro 11 brainstorming' e quando... A noi 
invece piacerebbe tanto saperlo! 


Molli misteri 

sulla nuova porifìoma 

IL PAD DI 

MICROSOFT 

InterAct Accessori ss e SI D 
Manufacturing hanno stretto un 
accordo con Microsoft per la produ¬ 
zione di un nuovo Pad, sul quale però 
non è sfato detto assoluta me nte nien¬ 
te se non che uscirà questo Autunno. 
Microsoft ha intenzione di accelerare 
i tempi visto ohe i due partner 
dispongono di team di sviluppo e di 
fabbriche negli Siati Uniti, a Hong 
Kong e in Cina... 

Grazie anche a questo dispiego di 
forze Microsoft si e detta sicura che 
ir rilascio del nuovo pad avverrà pun¬ 
tualmente. 

Dopo aver visto il Freestyte ci doman¬ 
diamo quale novità possa essere 
introdotta in un pad,, forse ri Force 
Feedback o quantomeno una vibrazio¬ 
ne modellò Duai Shock ? 


Un altro strategico in tempo realt in arrivo 

KINGDOM: 
DIRETTAMENTE 
DALLA COREA 



J J.'igr 

r Lfì-n j 
jip • s 

rb.Éir ■ i 

micVBmj tèli- 
’tfrz-nyi.J, 

■ v ^ j rr ' 



Se siete assidui lettori delle nostre news ricorderete che avevamo parlato deli' ricreditele 
successo ottenuto da S&rcraft in Corea: un milione d copie vendute! Un terzo delle vendite 
in tutto il mondo concentrato in un paese di 40 milioni di abitanti! Viene da pensare che in 
corea ci sia uh particolare amore per gl strategici In tempo reale no? Ed è infatti proprio 
dalla coreana Phantagram che arriverà il nuovo RTS pubblicato dalla Gathering or 
De ve lapperà... per di più ci saranno elementi di gioco di ruolo, quante volte io abbiamo 
solfito vero? Klngdom Under Hre è ambientato in un mondo fantasy, dove eterna lotta tra 
il bene e il mai e vede Umani ad Elfi combattere gir Orchi Nel gioco sono presenti sette Eroi 
che avranno la possioilita di conquistarsi dei poteri speciali da poter usare sui campo di 
battaglia. Niente di nuovo? E invece no! Per conquistarsi tali coleri gl Ero: devi anno supe¬ 
rara autentiche missioni in siila Gioco di Ruote. Naturalmente una grande importanza avrà il 
iato de! gioco in multiplayer, Sena sempre un po’ dubbiosi sui giochi che promettono di 
eccellere sfruttando un "mix ' di generi, tanto più clic vista la stragrande abbondanza di 
strategici in tempo reale di prossima uscita, magari con elementi più o meno marcati di 
GDR, viene da chiedersi se non vi sa il rischio ai un'improvvisa saturazione del mercato 
con molti titoli destinasi all'oblio solo per essere uscili ai momento sbagliato,,. Sbrigatevi 
che WatCmft3 rischia di mettere tutti d'accordo... 
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Divento un Film lo sparatutto dei Ritual 

SIN: IL VIDEOGIOCO SI FA MANGA 



Immaginatevi I cattivo dei vldeogiochL, 
cosa vedete? Un essere talmente abbietto e 
mostruoso che è un piacere “traggano” 
senza pensarci due volte, vera?. Sbagliato! 


in Si'/V. o sparatutto SD della Ritual 
Enteitainement, Il cattivo {e se avete visto 
anche solo la confezione non potete non 
essere d'accordo con me; è una donna tal¬ 


mente'tona ct>e...vabbè chiedo scusa 
alle ragazze che ci stanno leggendo ma cl 
siamo capiti Adesso la perfida Diesis 
Si nel are [si scrive cosi' 3 ! e il Colonnello 
John Biade scio pronti a diventare un 
Manga Un Manga? E perché non un film 
vero e proprio' : m^vo è presto dette: pro¬ 
vate a fare un fflm d'azione pieno di effetti 
speciali (anche molto spettacolari) con UN 
solo milione dì dollari E' quello che stan¬ 
no facendo l'americana - ■ Bìlms iti col¬ 
laborazione con gli studi g^rr ones cella 
Phoenix fntertainent. se : eie il film d'a¬ 
zione è a cartoni anima' e i- . orata :i 
cica un'ora. Ritual ha forno: ompric 
materiale ma non ha parte-si c 3 : 1 . .~ 
zinne dei nuovi pecsonagg 5 5 ■ y*i-ì 
della trama, che sarà un po' : 1 tamii: : a 
e un po' più "giapponesizzasa : - . 

gingie. Biade sarà un cyc-ctg mete 
metà macchina tanto per rendere ' 
po' più "anime' L’idea originate ere : - 1 - 
uscire in contemporanea It gioco e fiir 
(che sarà presumibilmente disi' bu-te : :=:■ 


temente nel mercato delle V dee-cassette 
Manga), ma ciò non 3 siate possìbile ed era 
si tenta di rispettare la data fissata per e- 
state 2000 Certo che Elexis r avrei vista 
meglio in dama ed ossa, . 



A Singapore il titolo Valve al «entro di aspre polemiche 

HALF-LIFE 
PROIBITO... 
ANZI NO! 

Quello che è da molto ancora considerato il miglior sparaitullo in single player ha vissuto 
dei giorni davvero travagliali in quel di Singapore. Il 25 gennaio è giunta, a sorpresa, a 
notizia che la vendita di HalHìfè ara siala proibita e che il gioco era stato ritirato dal mer¬ 
cato per r"eccessiva dose di violenza contenuto. La sorpresa era doppia da una parte si riti 
rava un gioco che, per quanto violante, non io era certo più di tenti altri appartenenti allo 
stesso genere, dalli'altra ci si scagnava su un titolo uscite da oltre un annoi Ur po' come 
quando qualche cervellone proibì in Italia ResidentEvi! Z. già sul mercato da mesi. Dopo 
una tiecina di giorni il governo dì Singapore è tornato sui suoi passa e, tramite l'apposita 
commissione, ha tentato di dare uria giu&tilicazione al tutto abbastanza torraff azze-nata”, 
probabilmente per evitare di ammettere che a decisione precedente era un'autentica stupi¬ 
daggine La motivazione ufficiale dui! avvenuta "riabilitazione' del capolavoro Valve risiede 
anche nel grande impatto che hanno i LAN center -ossia i luoghi dove, a pagamento, è pos¬ 
sibile giocare in rete locale) a Singapore: i grossi investimenti sopportati da tali centri prima 
de divieto si sarebbero trasformati in un danno economico. Adesso i LAN center possono 
far giocare ancora 1 loro avventori ad Haif-Ufe .... ma prima devono metterli in guardia che 
sarebbe necessario un adeguato controllo dei genitori prima di far giocare uri bambino.. 

S neramente non ci sentiamo di dargli tono, ma non c'è già scotto sulto confezione che 
r-oii è adatto ad un pubblico di bambini? E cosa significa questo? Era proprio necessario 
tanto rumore? 


Ancora un Gioco di Ruolo: stavolta dall'Activision 

MAGHI E 
GUERRIERI 

La battaglia nel carne: de gioch di ruolo sé annuncia serrata, probabilmente è per 
questo che la Act-vistori na deciso di rivolgersi a un esperto per la creazione de 
proprio D.W. Bradley e un designer d GdR "tradizionalite Grazie al suo apporto 
Activislon promette 1 tortora ai giocatori una solida esperienza GdF; insE~ la 1 una 
trama assolutamente memorabile. In cui la crescita dal personaggio e e decionl 
prese avranno la loro influenza- 

lutto questo secondo la press ratea sa. ma se te ascoltassimo avremmo a che fere 
solo con capolavori 

Da giocatori ci auguriamo che il lavoro di Bradley sapp a infondere nel gioco quella 
profondità che. dai tempi di Ultima 7 , solo Fallout e PlanescapaiTorment hanno 
saputo c-ffr re (cori buona pace de! deludente Ascensioni Particolare attenzione 
sarà rivolta verso ii combattimento: il gioco cercherà di adattarsi alla velocità del 
giocatore umano. 

Cosi un giocatore più riflessivo si troverà, automaticamente a giocare un titolo a 
turn mentre un giocatore più pronto e reattivo giocherà n tempo reale... e sono 
possibili anche i vari stadi intermedi 

Il gioco sarà ih prima persona ma control le ramo un party di ai massimo, sei perso¬ 
naggi, con tutta la solita abbondanza di razzo e class che caratterizza no i giochi 
fantasy. 

Cl saranno oltre 100 NPC. 300 mosto, tre città e vari dongeon per 1 20 ore previ¬ 
ste di gioco. Si chiamerà Wizarós & Wamors e uscirà In autunno 
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Electronics Arts dedica alili vettura tedesca il suo gioco di corse 



. che i giochi di guida su strada non 
: svano piti molte novità da offrire e 
rischiavano di iniziare à diventare ripetiti¬ 
vi (e nessuno ci toglierà mai dalla testa 
:i3 il vero motivo della nuova inversione 
di rotta sia stato proprio questo), è arri¬ 
vata la nuova mania dei giochi "mono- 
marca". 

E cosi seco il titolo oedicato ai le auto 
Ford, ecco ben due titoli dedicati a un 
unico modello di auto, ri glorioso maggio¬ 
rno Volkswagen, E ora arrivano le mac¬ 


chine veramente grosse: le prime a scen¬ 
derà in pista saranno le Porsche nel 
prossimo episodio di N&ed far Speed- 
Porsche Unfeasfted Già, avete capito 
bene, proprie il re dei giochi arcade su 
strada he deciso di rinunciare all'enorme 
varietà di marche che da sempre lo 
aveva contraddistinto per concentrarsi su 
tutta la produzione Porsche degli ultimi 
50 anni, 

Il produci manager de gioco ha fatto 
notare che ci sono grossissime differenze 


tra la auto sport : ve di 30 anni fa e quelle 
odierne [con tanto df ABS controllo della 
trazione e servosterzo) e che è loro inten¬ 
zione riportare queste peculiarità nel 
gioco. 

La Porsche ha messo a disposizione dei 
game designer i dati sui prop- gioielli, 
permettendogli addirittura dì consultare 
uueJli che, al momento, erano segreti. Il 
gioco corno renderà oltre 80 model!, di 
auto su PC e 50 su PSX. Di permettiamo 
un commento: come potrà mantenere le 


sue peculiarità a f caae (anche se un po' 
stemperate nell'ultimo episodio) un titolo 
che si propone d- mostrarci le lente evo- 
iLzion d un'auto attraverso gli anni? 
Perchè questo e quello che sara diede 
tute le cartelle stampa: la classica 
Porsche" che, per quanto bellissima, si 
evolve lentamente. 

Avremo forse un Need far Speed alta¬ 
mente simulativi) per farci cogliere le dif¬ 
ferenze? Attendiamo incuriositi. . ad 
aprile non manca molto 



E5ZZZZ 


LudiWup*,» già il nome è tutto un programma 


GUIUEMOT SAIE SUI CELLULARE 


Guillemot e Ubisoft compaiono spesso 
affiancate su Queste pagine In teoria 
sono due società distinte che condividono 
alcuna risorse e i canali distributivi, con 
Gulilmot cedila alia produzione di 
hardware mentre Ubisoft e quella di 
Viseogiochl, In realtà sono molto più vici¬ 
ne di quanto sembri, visto che entrambe 
sono state fondate e appartengano tuffe¬ 
rà ai cinque fratelli Guillemot che sem¬ 
brano veramente inarrestabili in queste 
perioda, 

La loro ultima Idea è stata sue La di fon¬ 


dare una società eh a si occupi di video¬ 
giochi su WAP. 

i cellulari WAP (attualmente molto poca 
ditesi) sono in grado di trasmettere e 
ricevere dati direttamente, utilizando la 
tastiera come interfaccia. 

E' una crina tappa nel viaggio che 
dovrebbe portarci ai cellulari che lavora¬ 
no in standard GPRS, ossia in grado dì 
effettuare trasmissioni e ricezioni dati in 
maniera molto più efficiente dell'attuale 
e, per di più, pagando "a traffico" a non 
“a tempo". 


Ludi WAP renderà df&ponibil alcuni gio¬ 
chi on line adattati agli standard cellulari 
europei, statunitensi e giapponesi. 
Secondo Ubisoft e Guillemot i nuovi cellu¬ 
lari saranno casi potenti da essere delle 
piccole console portatili: ecco che 
Ludi WAP fornirà anche dei giochi off line 
da poter giocare sul cellulare. E’ un mer 
ceto che dovrebbe raggiungere il culmina 
tra un paio di anni, ni a siamo molto 
curiosi di vedere i primi titoli in funzio¬ 
ne.,, e se il cellulare fosse il GameBoy 
del futuro? 
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I "Vecchi" giochi finiscono in tribunale 



Abbastanza curiosa la causa [ritentala da Hasbro contro varia software house che 
avevano tentato di riproporre tilol ispirali ai giochi d'epcca. 

Hasbro, anche grazi e all'acquisto di Atari Interactive detiene : diritti per una 
quantità impressionante di queliti che aggi verrebbero chiamati ''giochici senza 
pretese’ ma cha all'epoca hanno segnalo urta tappa epocale nella storia dell'in¬ 
trattenimenti Giochi come Cenliuuóe, Missile Command, Aàteroitis non posso¬ 
no esservi sconosciuti... per non cariare poi dei sempreverdi Tetris a Pac Man ; 
tigne: di tutti questi giochi Hasbro detiene ancora i diritti e ha intenzione di 
imporsi per impedire ad altri di creare titoli che si ispirino a questi. Hasbro pre¬ 
tende che i giochi coinvolti [di cui non vi riporta il lungo elenco, anche se presup¬ 
pongo che alcuni di essi siano distribuiti come shareware) siano ritirati da! mer¬ 
cato, oltre a chiedere un risarcimento economico, 

Viene naturale chiedersi il perché di una mossa del genere, visto che i giochi che 
abbiamo citato sono effettivamente, oggigiorno, senza pretese.adatti più ad 
essere titoli freeware che altro. 

Non sappiamo se Hasbro voglia produrre a sua volta titoli che si ispirine ai vecchi 
giochi o se intenda se rr.pl! cernente riaffermare i su ci diritU per questioni ni prin¬ 
cipio o dì immagine... Comunque, come detentori dei diritti, avevano tutto le 
ragioni di farsi sentire 


l'uomo soma nomo veste di nere 

LA MAGLIA NERA 

La maglia nera di questo mese, gisse anche alle vostre segnalazioni e agli a: : denti' arrivati 
sul newsgroup itcwnp.glochi.,fpg, viene assegnata in concionili t> alla Halite*, alla rtsrplay. al 
mercato Baiano e a noi di PC Zeta. Perché? Ma per Ptonescaps TormenL 'I gioco, che e 
indubbiamente un capolavoro, è tutto in inglese.,. e non si parla di un inglese scolastico, ma 
proprio dì un linguaggio pieno di slang e di termini difficili che lo rendono un'espine:iza ludica 
adatta solo a eh; conosce piuttosto cene la lingua di Albione, Per ui^a nostra svista la cosa non 
è stata citata nella recensione e di questo ci assumiamo la colpa Halifax da parte sua ha distri¬ 
buito il gioco racchiuso hi una confezione completamente in Italiano che ha indotto motti acqui¬ 
renti all'errore! ; grosso co pevole dell'equivoco [visto che normalmente d si aspetto un boi ine 
sui giochi tradotti' e stata probata infierite la minuscola scritta “ttalian" pesta sul Codice a Barre, 
oltre al fatto che motti si aspettavano che un titolo ‘ figlio' dei tradotto Bsiduf's Gare fossa a sua 
volto tradotto intenda, di so ;c si occupa direttamente delle localizzazione, ma stavolta ha 
deciso di lasciare fuori ito 3 V:mp menti Un buon modo per favorire la distribuzione del 
gioco nel nostro passe! Te ere cere: che una localizzazione a livello di Interplay sarebbe stata 

inclusa nel "budger giubbe : .: :r e fatta a livello di Halifax'sarafabe ncaduta interamente 

sui margini di guadagno det c sre ' .rere costringendola ad alzare., e non di poco, li prezzo (oltre 
a ritardare di van mesi l'usata}, Per rimatele hanno inserito in fondo al manuale un glossario 
di una decina di pagine con 3 re re'" più nseliti dei gioco. É perché la maglio nera 
anche al mercato Italiano? Pa"hE ■ - • • : aera * meortareone parallela (come amar» 

fare gli amanti dei GdRj> 0 addirittura ab pretoria saa rifficàe che i giochi più “pesanti' venga¬ 
no tradotti. A questo proposito «sor: - - t ire n : rei: di scrivere tre parole in 
inglese a inviare una mai! alfe Interplay tatt»rt0inlle^ per protestare contro la man¬ 
cata traduzione di Tormenta per cr - - :e \ /ersit 3 toliana dei futuri GdR: 5 un 

vero delitto che solo in pochi passar' re " genera.. £ Interplay non si sta rari* 
□grido conto del problema che, 1 ita :. . . . ere ancora l'nglesft Perdonate la lunghezza. 


Dalla Cryo una avventura in 3D _ 

IL RAGAZZO INFERNALE 


Questo pare il mese dei cartoni animati e 
dei fumetti: è la volta ci Hellboy, *comlc" 
molto noto negli Stati Uniti e disponi Cile 
anche in Italiano tradotto dalla Magic 
Press. Hellboy è un de mora che ha rin¬ 
negato le sue origini {segandosi perfino 
le corna per dimostrarlo) e che ora agi¬ 


sce come agente segreto, Nel 1362 è 
inviato In Cecoslovacchia sola per scopire 
che qualcuno sta tentando di aprire ia 
Porta che separa la ferra dai mondo dei 
demoni. Hellboy e la sua collega Sarah 
dovranno tentare rii fermare quest'uomo 
e dovranno ritrovare ed uccidere i demoni 


già sbarcati sulla terra. Il gic.. sera . 
gioca -u azione In 3D n cu si ■ f i -• 

ranno soluzione di enigmi e cor pati - 
monti. Le immagini che ci se 0 giunte 
non sono poi cosi Impresi or arri na non 
è detto che il gioco pc ton s*a odio. 

Se non ci saranno r ia- J . : .rem tra le 


mani a giugno sotto etichetta Cryo, 

Date un'occhiata alle Immagini: pensava 
ino che un agsnte segreto avesse carri e 
primo obiettivo quello di non tarsi ricotto 
scere,.. sarà pur questo cria Hellboy è 
completamente rosso e ostenta con orgo¬ 
glio un metro di code... 
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Autore: Erik Davis 

fsctignoeis : My&), Magic - Mystitism in 
ine Age oi Information 
Casa Editrice: Three Rivers Press 
Prezza: 14.35 

Prima edizione: Novembre 1339 
Pagine: 388 

'Tram thè X-FUss to occuft computer 
gamos, timi Xeno thè Warrior Prìncess to 
Magic: thè Gattwing pfaying carda, thè 
pagan enei thè paianomi na ve cobnized 
thè twtiight zones of pop media." 
' (Erik Davis) 

Finalmente disponibile in versione paper 
back. Techgnosis: Myih t Magic andMysticism 
in thè Age of Information è una disamina 
approfondita e al tempo stesso appassio¬ 
nante su uno degli aspetti meno approfon¬ 
diti delta cybettisltm, in settici appassio¬ 
nanti capitoli, l'autore mette a nodo la natu¬ 
ra profondamente mistica dello tecnologia. 


[_'assumo rii Davis è che la tecnologia è, di 
per sé. una religione, un culto pagano, e 
che. come tale, affonda le sue radici nell'ir- 
razionale. Lungi dallo scomparire in seguito 
aN'awento dell'Illuminismo prima e Ma 
eternità poi. superazione, miti e leggende 
hanno continuate a esercitare una profonda 
influenza sulla società, Nei ventesimo seco 
lo. l’irrazionale ha mutala forma, associan 
dosi alle forme più anonime della cultura 
popolare, 

Anche oggi, in questa era post-meccanica 
o digitale - in cui frnforinazione I sempre 
meno legata al medium che la veicola - la 
terza del misliefemo è più evidente me mai. 

I contenuti si sono fatti eterei. fantomatici, 
incorporei, La stessa realtà non e altra che 
l'esito di un processo d costruzione socia¬ 
le, le cui ragofe di funzionamento non sano 
troppo dìssEmfli dalla creazione degli scena¬ 


ri di un videogiGco. Non solo. I a pratica 
videc-ludica è in sé una sorta ci rito, che si 
■leste con rutti 1 crismi della col eri razione 
religiosa. Che dire poi d'eH'ossessianfl por la 
tecnologia che ci accomuna tutti m elianto 
videopiayersì Secondo Davis, non è altro 
che una delle innumerevoli manifestazioni 
del Sacro, o meglio, rappresenta il tentativo 
di raggiungere o al meno emù lare l'Assoluto 
per mezza dei l'artificiale, L'approccio di 
Davis è multìprospettioo: religione, filosofia, 
letteratura sono tasselli di un pazzie die, ss 
argutamente connessi l'uno alt'altro, con¬ 
corrono a formare un'immagine estrema 
mente complessa della realtà che d circon 
da. Davis passa dalle dottrine presocratiche 
alia musica tedino cori insospettata ele¬ 
ganza e leggerezza. 

Ha trovato paratamente brillante r a natisi 
sul rapporto tra Advanced Dungeons & 


Dragone, la letteratura di Tortami e videogSo- 
chi come Drxim. Conclusione: una lettura 
avvincente quasi come una partita a The 
Dima, 

maiteddtonii 

mtirtan@tin.it 

L'AUTORE 

Gli illuminanti contribuii di Davis adorno al 
tema della cyb&rcuiture appaiono regolar¬ 
mente su testate come Roiiing Stane, 
Wired. Vttfage 1 folce e Spio. Vive a San 
Francisco. 

LINKS 

Mark Dery, file PyfOtèctmt Insanìlamsm: 
American Culture on thè Brini: (recensito su 
queste pagine qualche mese fa); a cura di 
Eternando Porre Ila, Gens Eletrica, Apogeo ; 
Douglas Hushkotf. Media Virus Hidden 
Agendas in Popolar Culture Ballanti ne 
Baoks. 



Un nuovo Shooter 3D per i fan di Guerre Stellari 


MI CHIAMO WAN... 

OBI WAN... 



"Ancora una volta venga alternato al mio 
dovere... ancora una vetta devo indossa¬ 
re m mie armi per difendere gli altri... 
ancora una volta devo imbracciare il 
Fi ai Ig un per,,, ehi,,. Dovte il mia 
Railgrm? ...Una Spada Laser??? E che ci 
faccia con una Spada laser???' 

Glielo spieghiamo noi? La LucasArts ci 
trasporta nel mondo di Guerre Stellari per 
poter essere un Cavaliere de rii Ma non 
imo qualunque, bensì Ohi Wan Kenohi, 
interpretato magistralmente da Alee 
Gumness II nostro compito sarà sempli¬ 
cemente quello di osservare Luke 
Skywafker mentre impara i segreti del- 
l arte dodi direttamente dalle nostre lab 
Pro... Schifati? OK: torniamo seri- L'Obi- 


Wan che interpreteremo sarà quello gio¬ 
vane. quello della Minaccia Fantasma, 
quella che la spada la usa in prima per¬ 
sona. Qbi-Wan questo il titolo del giaco, 
sarà uno sparatutto in priaia persona con 
un erigine interamente nuovo (non userà 
quinri. una rivisitazione di quello di Jedy 
Knighfì, Naturalmente si dovrà fare un 
grosso uso della fantastica spada laser, 
che è l'arma caratteristica dei Cavalieri 
Jetil, sarà inoltre malto importa ale impa¬ 
rare a usare i poter! datr dalla Forza 
(ovviamente ce ne saranno di nuovi 
rispetto i giochi precedenti). Pur era non 
si sa molto altro e quindi, pere quasi 
bangio concedere con un "Che In Forza 
sìa con Voi". 


Pronti ai lancio Europeo «Ielle nuovo Voodoo 

3DFX PUNTA 
SUI CEBIT 

Jf CeBit é una delle 
più importanti 
mostre europee 
dell'elettronica e sì 
tiene ogni anno in 
Germania. 

È proprio su questa 
manifestazione 
(terminata il primo 
marzo) che 3dfx ha 
puntato per il lan¬ 
cio europeo della 
sua nuova famiglia 
di schede Voodoo. 

Più volte vi abbia¬ 
mo parlato della 
nuova tecnologia 

messa a punto da 3dfx: il chipset VGA-100 ha un architettura altamente sca¬ 
labile che permette di progettare schede via via più potenti semplicemente 
aumentando la quantità di processori su scheda, da uri minimo di 1 a un 
massima di 32, 

Ecco perché 3rifa h pronta a presentare Voodoo 4 e Voodoo 5 in contempora¬ 
nea, ed nuca perché entrambe le schede saranno disponibil sul mercato fii 
dalla primavera. 

Comunque al CeBil 3dfx ha fatto te cose in grande, contando anche sulla pre¬ 
senza di titoli mollo attesi. 

Di più non sappiamo perché, anche se parliamo al passato ad uso e consumo 
vostro, per noi il CeBit 2000 rappresenta il futuro... 
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Un altro ATS... non è colpa nostra 

SHOGUN: 

IL SAMURAI 
STRATEGICO 


La Electronics Arte ha in cartiere ur. altro importante tìtolo destinato agli appassioni dai 
giochi strategici II gioco si chiama Shogun: Totaì Hàred è ambientato. come torse il nome 
ascia intuire, nel Giappone medievale in realtà il gioco e in cantiere già ria alcuni anni ed è 
turi'altro che un novità. Tra l'altro ne- è già pronto ur demo uscito a fine gennaio e disponi 
Cile sulla rete, Dovrebbe uscire tra non mollo tempo, ma alla EA hanno già dato notizia che 
probabilmente questo gioco diverrà una serie ma., i titoli non saranno tutti ambientati 
nello stesso periodo storico* Abbastanza sorprendente, visto che il titolo è stato sviluppato 
per un amb entarione molto particolare. Probabilmente il sistema rii combattimento messo 
a punto per questo gioco aveva una versatilità molto superiore a quaìla richiesta .per una 
sola ambientazione. 



Sentenza a favore ili Connecfrix 

EMULANDO 

LEGALMENTE 






a 




Sony ha sorprendentemente perso la causa contro Connectrix. produttore detre- 
mulatore Playstation. per Mac, La sentenza e molto imperlante perche autorizza, 
rii fatto, gli autori di emulatori a pubblicare liberamente i loro lavori: sarà sempre 
illegale il possesso e l'utilizzo di giochi o dì CD non originali ma NON l'emulatore 
di per sé. Un altro aspetto interessante, che comunque la sentenza, letta nel det¬ 
taglio, potrebbe smentire b la possibilità di costruire console ‘compatibili". 

Certo: sarebbe necessario NON usare (a ROM criminale della console (con ovvia 
perdita d compatibilità) e probabilmente è impossibile scendere sotto i prezzi 
attuali (dato che l'hareware è venduto quasi a prezzo di costo, visto che i guada 
gni stanno tutt nei software; ma lo scenario prospettato è comunque molto inte¬ 
ressante. 




DUE MILIOHI DI PLAYSTATION 2 

Probabilmente già saprete se le aspettative di 
vendita della Sony sono state disattese o 
meno. 

il 4 marzo la console è uscita in Giappone 
preceduta da un’attesa spasmodica... Bene: 
Sony prevedeva di vendere DUE milioni dì 
console nelle prime 48 orai!! 

Hrwnm.. si potrebbero anche permettere di 
regalarmene una... 


mesi) ed ora la notizia ufficiale che il quarto 
capitolo delle avventure di Lara Croft sarà 
convertito anche per Dream cast! Addirittura il 
lavoro era già molto inoltrato quando sono 
state diffuse queste notizie: le comunicazioni 
risalgono alia fine di gennaio mentre il gioco 
dovrebbe uscire netl’arco di questo mese! 
Infanto anche la LutasArts ha deciso dì ini¬ 
ziare a produrre titoli per il DC: ii primo titolo 
sarà Episodel: Racer, che abbiamo visto sui 
nostri PC già vari mesi fa. 


SORPRESA: 

TOMB RAIDER 4 SUL DREAM CAST! 

A dispetto delle comunicazioni, ampiamente 
diffuse ma evidentemente infondate, che 
volevano Eidos e Sony ufficialmente accordati 
per un esclusiva di Lara Croft solo sulle con¬ 
sole del colosso nipponico sono giunte a sor¬ 
presa prima ie notizie di un Tomb Ralder per 
Dame Boy (di cui abbiamo pariate gii scorsi 


INCIVKUZATiON 

In casa Firaxis la situazione si è fatta tesa: 
Brian Reynolds, co-fondatore delia software 
house insieme a Jeff Bridges e a Sid Wleier, 
ha deciso di uscire dalla società. 

Non ha spiegato esp le ita mente il motivo ma 
ha fatto chiaramente capire che non è stato 
un divorzio amichevole. 


Alla Firaxis non commentano, limitandosi a 
far notare che l’abbandono di Reynolds non 
rallenterà lo sviluppo dì Cfvìtization 3, Ok.. 
fate come vi pare che a noi è QUESTO quello 
che interessa, 


ACCORDO NVIDIA-S3 

Nvidta e S3, due tra i maggiori produttori di 
chip grafici del mondo, hanno deciso di strìn¬ 
gere un accordo settennale per un reciproco 
scambio di licenze. 

Una GeForce con le texture compresse 
potrebbe diventare un osso veramente duro 
per 3DFX. 

t due produttori si dicono entusiasti e fanno 
velatamente capire che contano di “fare le 
scarpe” agli avversari. 


y 
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CALMA PIATTA 



M omento di stanca., questo... forse è il 
momento per fare un piccolo bilancio a 
posteriori delie uscite passate, 
inutile parlare ancora di Gabriel «night 3, pratica- 
mente l'imica "avventura" degna di questo nome 
uscita dai tempi ni Gm Fandango, Certo è che fa 
povertà di uscita si fa sempre più preoccupante 
Per fortuna abbiamo potuto mettere le mani su 
Tony 'Oligli della Protonic, che he. sacuto sorpren¬ 
derci positivamente e divertirci motto Per I resto 
tabula rasa. 

[hscreet Monstere sta alacremente lavorando a 
quella che potrebbe diventare l'avventura dell anno, 
quel The Beai NevermÈìg Story et; a, goni volta che 
lo adiamo, sembra ancora più accattivante e diver¬ 
tente. Purtroppo o per fortuna (ma propenderei cer 
la seconda...) i simpatici sviluppatori tedeschi non 
hanno fretta di finire II gioco, in perfetto stile 
3DRaalm$, e quinci non sappiamo di prec so quan¬ 
do potremo mettere le nostre avide mani sul prodot¬ 
to finito. 

In compenso vi invito a fare attenzione a mercato 
budget, che è ormai ricchissimo litoti in, edizione 
economica. Una menzione parti® a r s menta a mio 
parere The Laà Express, un'avventura molto partico¬ 
lare che non ha riscosso il successe che avrebbe 
meritato A prezzo ridotto è un boccone molto ghiotto 
per ogni appassionato avventuriero 
Dal punte d vista delie avventure dazione, le cose 
sono andate ir maniera strana nelle vendite natalizie. 
Pare che Lem attira un po' stancato, paradossal¬ 
mente proprio quest'anno che I gioco ara degno di 
menzioni Una brève ricerca tra negozianti» infatti. 


ha rivelato un corto disamoramento del pubbl co per 
il gioco delia pettoruta Lara, a tutto vantaggio dei- 
lini marcescibile Indiana Jones-, Che si tratti di prefe¬ 
renze m gran parte dovute al carisma del personag¬ 
gio della Lucas è innegabile e non è certo un caso 
che "attacco al fenomeno Grafi sia sfato lanciato dal 
più famoso archeologo del mondo. Ottretutto c'è da 
notare una lenta ma inesorabile riconsiderazfone del 
titolo delia Lucasarts, arche da parte degli percrittoi 
che ccpolanc i newsgroup internazionali dedicati alle 
avventure grafiche. Certo, ogni awentorrero che si 
rispetti non potrà mai, m cuor suo, perdonare alia 
Lucas di riori averti regalato un nuovo Fate of 
Atlamis, . ma molli concordano neri'assegnar e ertine 
critiche a The Infermi Maghine considerandolo nella 
sua globalità Non sarà originate, non sarà forse alia 
stato dell'arte da' punto di visto tecnico, ma come 
già Jedi «night può contare su un design veramente 
ben riuscito e su una struttura dei (Mi a tratti 
ecce lente. 

Tutto questo in attesa del più volle annunciato quarto 
film della serie Indiana Jones, olle i fan di lutto il 
mondo stanno aspettando in maniera maniacale. 
Sono aperta le scommesse sul quantitativo ci cerone 
che dovranno usare per ringiovanire un pochette 
Hsr.rison Ford , visto eoe le r ri mavere passano per 
tutti e che. ormai, sembra più adatto a salvare barn 
ssi m tristissimi spot televisivi piuttosto che 2.0 
armarsi di frusta e tersi sballottare in giro per il 
mando nei panni deTlperattiw Henry Junior. In corri 
penso alla Lucas, nonostante '/arie ed eventuali 
defezioni, si stanno mettendo al lavoro per un sitolo 
che Sicuramente tara la gioia di tantissimi giocatori.., 



0 cura di Bimane Soletta 



Ah 3lÌ*H 
hi hn dwn 
pln*el.. 


H. 6. WELLS 


tempi eie 
URibridftd: 


ne parleremo dettagliatamente nei prossimi numeri 
Anche dal punto di vista Action vi Invito a seguire 
la nostra rubrica budget, visto che a poco a poco 
la distanza tra l'uscita a prezzo peno e quella 
scontata si sta assottigliando. Già oggi è possibile 
pararsi a casa ftoslttènt «vii 2 a poco meno di 
quarantamila lire. 

Concludiamo citando il grande fomento in casa 
Crvc per quanto nguarda le avventure. Continua 
l'impegno dalla casa francese nel genere delle 
avventure a sfondo storico, Dopo aver prodotta titoli 
come China, più ca- front-end grafici a scopo edu¬ 
cativo che avventure vere e proprie, i cugini d'oltral¬ 
pe hanno deciso rii attingere a piene mani dalla 
nostra storta, creando un gioco basato su Pomosi. 
Ben più Interessante pare essere un'avventore 
basata su-' celebre "La Macchina de! lampo" df H.G, 
Wells, un titolo che promette di integrare alla perfe¬ 
zione la grafica tridimensionale in tempo reale e 
quella precalmtote per dare vita, sui nostri monitor, 
alle visioni della pi 1.1 riacclamata opera del famose 
scrittore. 
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SOTTOQUEST 


cura di Daniele Dellofiore 



Nessuno ci ha ancora saie Sito di Ruolo 


N essuno ha mai pensato a quanto siano 
assurde alcune situazioni che troviamo 
nei Giocha di Ruolo? 

Immaginiamo un gioco qualunque: durante il 
corso dell-avventura il nostra alter ego imparerà 
molte cose, spesso troppe, 
n tempo di gioco, ie avventure durano alcune 
decine ci giorni, che sono nulla in confronto ai 
parecchi anni di vita che abbiamo alla spalle; 
eppure durante questi pochi giorni i nostri per¬ 
sonaggi riescono spesso a diventare grandi eroi 
quando all'inizio altro non erano che principiami 
alle prime armi. 

Questo a prescindere dalla bontà del sistema di 
g oco; troppo spesso la nostra abilità nel;'utiliz¬ 
zare una pistola migliora dei 100% nel giro di 
un paio di mesi e senza aver tenuto un corso 
ntsnsivo, ma semplicemente per:né abbiamo 
/agate e ucciso qua che rostro. 

punto del discorso è quindi questo: perché le 
abilità dei personaggio devono aumentare? Che 
senso ha partire con un personaggio pressoché 
incapace di fare qualunque cosa per poi fargli 
imparare tutto in pochi giorni di vita? 
Tralasciando anche il fatto comunque non unte¬ 
rete, che i giocatori possono sempre distribuire 
punti fra le lo re caratteristiche come meglio 
credono, aumentando la loro conoscenza in una 
data disciplina senza che l'avventura lo giustifi¬ 
chi in alcun modo, resta comunque il problema 
di avere sempre in mane dei personaggi che 
crescono In tutto e per tutto durante il gioco. 
Qualcuno ha mal visto delle persone migliorarsi 
in questo modo in così poco tempo? L obbiettivo 
dovrebbe essere costruire un sistema di giaco in 
cu non sia necessario che il personaggio incre 
renti le proprie abilità con tutto il resto del 
gioco tifane iato di conseguenza 
Ritengo che questo segua molte di più ia logica 
ci come funzionino resamente la cose, ma non 
solo: questo toglierebbe, o potrebbe rendere 
.iiiia ur'altra spiacevole necessita dei giochi rii 
ruolo odierni, che viene spesso invece vista 
coma la manna dai cielo: la sottoquest, 

E Innegabile che l'incremento di potenza del 
personaggio e le numerose sotto quest stano 
egate a doppio fi io. 

Tenti naia di problemi piccoli e grandi che siamo 
-amati a risolvere, e nessuno venga a dirmi 
: "e '/olendo s possono evitare: sé il psrsonag- 
: : non diventa soffici ente me età forte risulta 
ssjDIle completare awentura, perchè que¬ 


sta e stata concepita per essere terminata con 
dei personaggi di un certo livello di abilità. 

E' vero che a volte le sottoquest s integrano 
bene e non sono messe ; sola per far fare 
esperienza ai nostri personaggi, ma è anche 
vero otte spesso ci si sente costretti a seguire 
tutte te piste che il giaco ci propone per due 
motivi: primo perché si fa esperienza, saccèdo 
perche “diamine, sano curioso di vedere tutte le 
possibilità offerte dal gioco". 

Sia chiaro, è lodevole l'intento di inserire tante 
storie parallele, e certamente non siamo qui a 
criticare il lavoro degli sceneggiatori: il punto è 
che a volta è insensato che il nostro personag¬ 
gio, presa da mille problema si fermi per aiutare 
qualcuno o semplicemente per fare altro che 
non sia la sl£ missione principale, Ovviamente 
si possano trovare mille motivi per seguire la 
sottoquest, ma troppo spesso il motivo vero è ia 
necessità di fare esperienza 
Tutto questo fa sì che i giochi spesso siane- inu¬ 
tilmente lunghi e annacquati. A che serve creare 
un personaggio di un certo tipo, diciamo uno 
che se ne frega di aiutare il prossimo, quando 
poi ci si rende conto che senza un minimo di 
si truismo non si potrà mai rendere il nostro per¬ 
sonaggio suffici ente mante torte per poter com¬ 
pì stare il gioco? Cade tutta la poesia, si rovina 


non sta nelle earatter si re - personaggi, anzi 
quelle sono un dettaglia trascuratila, altrimenti 
chiameremmo GdR anche e compagnia, 
e di sicuro i numero : non è sinonimo di 

qualità, ancns se le qjes: sono beo fatte e ben 
integrate nel sistema di : oco. Meglio fare dei 
giocai più cort allora magari facendoli pagare 
meno ed eventuale “ “e ve alarsi nuove storie 
da vendere negl ed con a chi non si sla ancora 
stancato. 

Se I nostro perse nego o e già forte a sufficienza 
per potè- afrertare le sfide che gli s= pareranno 
di fronte, non esista più la necessita di afffanfa¬ 
ra minacii dì avventurine senza motiva e potreb¬ 
be ano ne svanire quella sensazione di percorso 
obbligato che fa tanto arcade “uccidi i mostri 
piccoli, diventa più forte per uccidere quelli più 
grassi" 

Ultimamente, soprattutto in Tom&ntV Importan¬ 
za del combattimento è stata ridotta cor alcun 
stratagemmi astuti (il fatta che il protagonista 
rigenera pumi ferita ed à immortale), però se 
andiamo a vedere rosari natissimo, soprattutto 
su queste pagine, Fallout, noteremo come è 
impossibile termi narici senza ur personaggio 
molto potente e che quindi ha fatto parecchie 
sottoquest 

Forse a malti il fatto eli avere li nerscnaggio piu 
potente, o di avere oggetti magici trovati chissà 
deve piace particolarmente, le preferirei avere 
una struttura d gioco più verosimile, o perlome¬ 
no sensata. 


'atmosfera. 

Questo inventario eterogeneo mi fa Impazzire: 
Arcanum è sicuramente il GdR più attesa 
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INTEGRAZIONE GLOBALE 



ma di Vincenzo Berefia 







V iste in retrospettiva, l'inizio del 2000 è .stato 
molto lento per Guanto riguarda il panorama 
dei grnehi di strategia. Se si escludono uri 
paio di edizioni italiano di tìtoli di successo (come 
Age of Monderà non si sono visi- nuovi giochi par¬ 
ticolarmente significativi, L'ambiente è nei mezzo 
della “pausa' post-natalizia, ed è quindi il momento 
tue no per fare un po' I punto della situazione 
il mese scorso ci eravamo lasciati con un grosso 
interrogativo: basterà la vendita diretta su Internet a 
garantire la sopravvivenza di generi di nicch e come 
i vangamo? I primi segnali sembrano positivi 
Panzer Campaigns: Smclensk '41, pubblicato da 
John Tlller sette l'etichetta HPS, sta guadagnando 
consensi sia presso la critica che [dato ancora più 
importante!) pressa il pubblico degli acquirenti, il 
gioco può essere acquistato dalla stessa HPS. da 
negozi enfine come Chips à. Sita e un dato impor¬ 
tantissimo come vedremo, dalla grande catena di 
Amazon.com LHFS si È drcri arata soddisfatta, e 
un seguito che ricostruirà la campagna di 
Normandia e già stato messo In cantiere. Per quella 
che e la nostra esperienza, effettuare -acquisti su 
internet sta diventando sempre più Economico 
anche per noi europei L'ultimo ordine del sarto¬ 
scritto, comprendente Panzer Campasse The 
Operatkmal Ad of War; Wargame of thè. Ysar Pdìtìon 
e costato moro di Si 00 - sped zione con poste 
prioritaria (2-4 giorni) inclusa, 

Si tratta della stessa somma che sarebbe stato 
necessario versare in un normale negozio italiano 
per acquistare insieme gii stessi titoli [meno con 
l'opzione di posta normalei, con la differenza che 
nessuno dei due e stato ancora distribuito nel 


nostro paese, e che probabilmente 
spio il secondo lo sarà (e con il 
contagocce). La Take Tv/o, distri¬ 
butrice europea di TOAW: WQJYT, 
non ne ha ancora annunciata la 
disponibilità a due mesi dalia sua 
uscita sul mercato americano, e 
anche l'irti oc nazione parallela è 
ferma. 

Ma c'è di più: puma cariavamo di 
Amazon.com, ura catena di ven¬ 
dita via Internet specializzata in 
prnis in libri e videocassette, e 
che solo recentemente ha diversi- 
ticato la sua attività nel settore dei 
giochi per computer, 

Il risultato di questa situazione È 
che r appassionato di titoli stoici 
•anche quelli particolarmente "gio¬ 
cosi' come Age offdngs o l'atteso 
Sudasi i Striks) può ora acquistare 
in un unico negozio virtuale g echi, 
libi e videocassette inerenti al suo 
periodo storico di interesse. 

Sono sempre Pi più ì messagg 
che appaiono sui forum di discus¬ 
sione in cui persone che hanno 
"scoperto" le battaglie della 
Seconda Guerra Mondiale giocan¬ 
do a Tasterò Pront o la storia medievale con Age of 
KiPQS raccontano di essersi diretti su Amazon per 
acquistare altri gioco sulle stesso argomento 
accompagnan coli con libri e videocassette che 
avrebbero permesso loro di approfondirlo e "viver- 


thè #1 h t w rem a t ? w e s oe STtiurn 


STEPHEN E. 

AMBROSE 

minor of emù» soioiess »Ht> mima cornee 



JUNE 6,1944: 


THE CUMACTiC BATTÌI 
OF WORID WAft I! 




io" con più partecipazione [come Barbarossa di 
Alan CàrK ne r Eastem Pronto The Penguin History 
of thè Middle Ages oer Age of Kirgs. tanto per cita¬ 
re due post che abbiamo visto di recente). Cosa 
significa tutto ciò? Che non solo il mercato ne 
vtidBogloctil, ma anche quello di coloro che 
■rendono vfd&ogicchi sta diventando seniore 
più competitivo. 

Una volta di piu, noi è passibile prevedere 
ora come si evolverà la situazione, ma solo 
stare alta finestra. 

Intanto pero Panzer Campaigns e il nuovo 
TOAW som in arrivo, e nei prossimo nume¬ 
ro troverete, oltre alle recensioni, tutte le 
indicazioni su come potrete acquistarli 
anche voi. A tra un mese 


The Operatici imi Art of War, 
la campagna in Normandia, e 
D-Doy: Jiine, 6th 1944 di 
Sephen Ambrose (Salvate 
il Soldato Ryan): il gioco 
e la realtà storica, entrambi 
a portata di click su Amazon... 
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IL DOMINIO DI QUAKE 3 


a cura di Raffaello Rosami 


Wk ■ o non avete sbagliato pagina: in questo 
■U putido 16 nosira redazione e devastata 
IV completamente dall'ultima creazione di 
Carmack e della sua "straniaiedetta" Id: i tornei a 
Case dì frag hanno ormai cadenza giornaliera, In 
assenza di qualche grosso titolo sportivo, oltre alle 
mmancablli partite a ISS su Play (un'altra con¬ 
suetudine), la nostra attenzione è stata catturata 
da - manco a dirlo - Champtonship Manager 
99/00. Vi rimand amo come sempre alla recensio- 
s che trovate più avanti, una i fratelli Collyer 
hanno fatto notizia pe- r una simpatica iniziativa 
proveniente da loro sito ufficiale (www.cm3.CDm). 
Durante le vostre migrazioni notturne n rete, date 
...r occhiala a questo sito, tempio dei miglior 
simulatore manageriale esistente sulla taccia delia 
■erre, Vi segnaliamo un simpatico sondaggio che 
i farà riflettere sull bitima creazione della Sporte 
Interactive: ebbene, vi verrà chiesto se in futuro 
sarete ancora interessati ad acquistare prodotti 
con t\ toro marchio. Tutto ciò rientra nel.a norma¬ 
lità asse-iuta, ma il sospetto poi prende il soprav 
.i-rito; possibile che il nuovo CM99/00 sla un 
bluff? Sicuramente, nei di PC Zela rispondiamo in 
coro "MOI", se però I avessero venduto a L 
40.000 come è ciao fatto per PC Calcio 2000 
sarebbe stato sicuramente meglio, , CM99/QQ 
non e altro che un onesto data disk di CMS con 
qualche interessante aggiunta, però non è una 
simulazione totalmente nuova, Per la cronaca, 
circa l‘85% dei partecipanti al sondaggio ha 
■ sposto positivamente.., Mi sembra di essere 
r tornato ai tempi di Sensate Soccer con le famo¬ 
se versioni 1.1 che apportavano qualche piccola 
modifica... Parlando di calcio vi mando In missio¬ 
ne n edicola: non vi mando a comprare i prodotti 
D r a mie, ma a comprare Total '^Qccsr 2000 all 1 In¬ 
credibile prezzo di L.13.300: Finalmente avrete sui 

■ stri carrozzati PIU dotati di GeForce un quasi- 
detto- clone d Kick Off. Infatti, il gioco coma vi 

avevo detto & programmato da un team svedese 

■ don Interactive), è in lutto e per lutto simile - 
: so come siamo messi lega mente « ragazzi 

_ :andtnavi - al glorioso e leggendario titolo del 




mai dimenticato Dino Dini: quind , preparatevi a 
correre in lungo e in argo portando a spasso la 
palla La grafica è essenziale e il gioco è sempli¬ 
cemente frenetico e molto giocatale, A parte l'ef¬ 
fetto di trascinamento a rno' di zombie dei gioca¬ 
tori sul terreno di gioco, con. la bellezza di soii due 
tasti e spingendo il pallone avanti con Se tresce 
direzionali o toypad, vi troverete a effettuare gio* 
cala strepitose e a rivivere momenti di gloria... 
Avrete a disposizione un editor per sistemare le 
squadre, le tattiche e una colonna sonora ‘daree’ 
di buon imbatto. Ultima nota le squadre sono 
aggiornate alla stagione in corso isono circa 200) 
e vi basterà un vecchio Pentium per giocarlo. 
Scordatevi per il momento la possibilità di giocarlo 
in rete o via Internet: I programmatori non hanno 
contemplato queste possibilità, 

LE CURE TERMALI 

Sul fronte “cerotti interattivi“ vi segnalo l'uscita 
della patch 3.71 per CM99/00 che sistema alcu¬ 
ne cosucce, Se avete tifato fiams ai Superbo^ 
come II sottoscritto - sui sito della EA Sporto tro¬ 
verete gii ultimi roster per il finale di stagione e 
ruìsinnissima patch ila numera 4 pei l'esattezza} 
per Mad&n20Qti. insamma se volevate fermare 
Kurt Wamer era potrete riprovarci, magari per 
mozza yard.. Periodo estremamente caldo sul 
sito- 'iwjw.nba4ive.com dedicato al giocone NBA 
Live 2000. se volete disputare un AH-Star Game 
in pi e ri a regola, scaricatevi l'aggiornamento per 
Oakland 2000. casa dei Golden State Warnors, 
Oltre alle milioni di tacce nuove che troverete, vi 
segnalo- il nuovo edttor (v3.2) per creare skin e 



qualsiasi altra diavoleria Come ciliegina sulla 
torta, sono filtrate a ve informazioni e nuove 


immagini oei segretissimo GP3‘. sembra che per 
giocare ,i basterà un "misero" P200 con 32 
MB. Pare che da quando Crammond (sempre 
piu n versione 307) e il suo brillante staff hanno 
diffuso queste primìzie il loro naso sia cresciuto 
paurosamente! Se consideriamo cna solo io scor¬ 
so anno con un K6 Eli siamo riusciti a girare senza 
scatti a 25.6 trame sul circuito di Montecarlo, mi 
domando quale generazione dì computer ci vorrà 
per gustare questa meraviglia annunciata. Hai 
frattempo l'Epos ha soffiato all’Ei ed ma ics Aris 
diritti per Is olimpiadi di Sydney 20OC si vocifera 
che per la localizzazione italiana sia sfate cornano 
il ta bf steccane" nazionale per commentare le 
gare.,. 

In attesa di qualche titolo di grosso calibro i!), 
sportivamente siamo in attesa della primavera e 
del bel tempo visto che sui nostri amati PC fa 
situazione resterà in fase di stallo ancora per 
qualche mese: se proprio non resistete, andate 
pure a comprarvi un D manicasi e provate NFL 2K 
o NBA 2K ,., 
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EDITING CHE PASSIONE 



a cara di Gabriele Ctaccasasst 






i seno novità questo mese? Le solite, ovvero i 
soliti riferii dei solla noti :\tess&n su tutti, 
anche perché Daikatena te davamo per scon¬ 
tate). Non è vera, perché a dirla tutta c’è da segnalare 
l'uscita di Ned Arena Bissi (versione edulcorata per 
famiglie et Unte# Tornarmi e l 'uscita delta demo di 
$ókf&of Fortune, che non tonnate nei nostro bei 
So“OL-‘cc“iiere a'gsnteo n quarto a vergiora non, a r a 
destinala alla pubblicazione su riviste, sigh, 

Via in effetti, quello dì cui mi preme parlare ora, giu¬ 
sto per ampliare un po’ gli orizzonti a quanti si sono 
avvicinati da poco alla scena dagli sparatutto 3D è 
aitilo. Da sempre il panorama del \‘Editing nostrano è 
poca cosa, o meglio è stesola cosa nel senso dela 
vastità dei fenomeno rispetto alla oomunUà mondiale e 
[ahimè ovviamente) americana. 

Detto ciò. non è certo cosa da poco nella qualità: 
quando qualche compatriota si è messo d’impegno- a 
far qualcosa, i risultati sono Sempra stai- di portata 
mondiale (su tutti I Mi per; vari Cerate di Baro - 
i.w.v/.multiplay'er.ìfbauD - e la meravigliosa mappa 
tMsa ìflotencsà Escheri. 

Tanto por non parlare arabo, con Editing intendo il 
fenomeno diffusissimo un creare, per o su grate, 
mappe, mod, skÉn&Textura, r>:nrhé intere campagne 
di espansione per il single player, me alte volte non 
hanno assolutamente nula de invidiare olle produzioni 
commerciali ufficiali 

Ultimamente la comunità italiana pare stia svegliando¬ 
si. e il crescente manipolo di eroi si sta radunando 
attualmente interno al pfijii nominato Multiplayer 
Netmk foww.multiplayer.it), con un fiorire dì siti, sita¬ 
rsi U hcstes site a pagina personal ed è dai grembo di 
HalfUe Italia {vrwwhatffifeitalia.com), per l'appunto, 
che irrompa saura ribalto mondiate del web The Long 
Night ; espandane gratuito per Haif-Lffe frutte delia 
faitea e bel sudore di UOZ, al secolo Germano 
Guani ih, che sì è guadagnato niente po-po' c : meno 
ohe il titolo di "Leve! of ths '.Vesk" su Planai Hall Life 


vw.v/.planethalf ife.com) eie rappresenta un co 
la Bibbia per eli emuli "nettefii" di Gordon 
Freaman. 

Ths Long Night® 4 primo adri-cn per single 
player tonano per Haff-Ufa la storia è ambientata 
in una zona del complesso di Black Mesa, 18 ore 
dopo r incidente e si dipana attraverso una decina 
di MI adrenalinici e decisamente ben fatti. Se 
The Long Nigfìt si è Imposto su un palcoscenico 
tonto importante e assolutamente competitivo e 
affollate, il motivo è che i prodotto dei nostrano 
UOZ è assolutamente da non perdere, e cesi la 
pansano migliaia di giocatori nel mondo tont e vera 
che I ftp di HatfUte Italia è letteralmente coi lassato per 
il numera di richieste nei giorni Immediatamente 
seguenti all'uscita di TIR,, insomma, se vi piacciono 
te avventura in solitario, non potete esimervi dal parte ¬ 
cipane a questo rito 
collettivo. 

Voglio segnalare ai 
patii! ci Ufàeai 
Toumament come sul 
sito www,plarHtun* 
reai .comdìaiwara/ sia 
possibile scaricare fa 
prima versione per 
quesra picce del mod 
ftofy Ite. 

Che c'entra? Centra 
perché sepeur dì 
produzione straniera, 
$ tratta dell'adatta' 
mentoot un'idea 
asse- irtamente italia¬ 


nissima. HoiyWars, infetti, rasce come mori per 
Quake World/ Quake 2 dalle mentì rii Par o "Musco" 
Perotto e Roberto TaZ Bertazzoni, noti oramai da 
anni nel panorama internazionale [Nusco ha scritte 
anche qualche editoriale su HanelQuake) il cui lavora 
originale è onllne all' Irrfrizzo 
www. pJanetq uake.oom/hdywars/ su fa cui borre cani 
peggia attualmente un minaccioso (?) punto Interroga¬ 
tivo. .. mi puzza di novità in arrivo. 

Per difedera ecco I ultimo (per ora) esempio di tei ea 
creatività che 'ri segnalo per ora; all'Indirizzo 
qua<a.qulpo.it'q2crew. ; Paolo "Ponto ' Bianco vi aspet¬ 
ta con un sito zeppo zeppe ri utilissimi front-end per 
virtualmente tetti i bot esistenti per i var Shpqte: 3D, e 
altra ancora, 

insomma, mi care cherio spazio sia bai o che esaurito, 
Avrò dimenticato decine {fi altri autori italiani, rimedierò 
in seguite, se volete segnalare Qualcosa che ritenete 
adatto a questa rubrica l indirizzo è i solito: 
dccaaas@Nki.H? Links? Sony lo spazio è t raino, ma 
state tranquilli, {fa quelli già riportati qua In giro potete 
arrivare praticamente dappertutto. 


t 
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Diciassette domeniche decideranno 
ii Mondiale piloti e quello costruttori. 
Se le cose non dovessero andare bene, 
potrete sempre accendere 
il vostro PC... 


n principio fu Fole Position. Il gioco doli’Alari s'impose conto campione 
d’incassi assoluto della console americana nei primi anni ’80. Poi venne il 
tempo eli Pii Stop U per Commodore 64 e delle sfide a due nel primo split 
screen delia storia. Poi in* genio della programmazione che rispondeva al 
nome di Geoff Crammond progettò Hre Revs e potemmo gustare Ea prima 
simulazione in assoluto per 3 computer di quell’epoca. Dopo aver passato ore a 
giocare con The Revs, concordammo tutti: che di quel giovane promettente ne 
avremmo sentito ancora parlare. Poi un team americano capitanato da un tale 
David Kaemmar ci regalò per Amiga e PC un gioco interamente dedicato al cir¬ 
cuito di Indianapolis, e nacque casi lo straordinario lady 500. Mei frattempo 
l’anglosassone Magnolie Fi e Ics rilanciò su Amiga il nuovo FU Stop degli anni 
'90, ovvero la serie Lotus. £ poi arrivò di nuovo il messia, Geoff Crammond, 
con il superbo e incredibile Formula 1 Granii Fràr. inutile raccontarlo, il suc¬ 
cesso hi planetario... Per Ja prima volta V Amiga riproduceva con una grafica 
vettoriale a dir poco sensazionale le macchine di Senna, Prosi, Ma riseli e i cir¬ 
co ih del mondiale con un’accuratezza mai vista prima. Non possiamo nascon¬ 
dere la nostra gioia nel ricordare t primi giri a Las Vegas o a Montecarlo sulla 
nostra amala Ferrari o Williams. Al pasto di un volante c’era un semplice joy¬ 
stick da 15000 lire e con quella "specie” di docile potevamo scalare, frenare, 
derapare: insomma, questo giovane ed eccentrico programmatore d’oltromanl- 
ea ci regalo la sensazione dì guidare veramente un bolide di Formula I, dì 
essere ail’intemo di un abitacolo, di poter impersa naie per qualche ora 
Riccardo Petrose o Jean Alesi, di vivere e respirare l'aria dei box,.. Poco 
Importa di quello che è successo dopo, de!! 1 evoluzione dei computer e della 
potenza di calcolo, delle schede 3D dell'ultima generazioni del volanti con 
ritorno di forza: a noi Crammond aveva regalato un sogno, quello di realizzare 
ciò che da bambini avevano sempre desiderato... Quel sogno è continuato fino 
all'uscita di Grand Prtx2e ì forse, continuerà fino al prossimo Grand Prix 3. Se 
avete amato piloti leggendari come Gilles Villoneuve, ditti Clark o Ayrton Senna, 
se amata la Formula 1 o qualsiasi altra competizione motoristica, se avete un 
computer o una console, se giocate a Monaco GP Radng Simulatori £o a Gran 
Turismo , non rinunciate a sognare... 

Dentro questi abitacoli virtuali possiamo riscrivere la storia, intere epoche o 
pere erre re decine e decine dì chilometri. Possiamo capottarci, distruggere il 
muretto dei box, prendere a s porteli nte le altre macchine, staccare a oltre 
300Kiti/h, però noi stiamo sognando... 

L’evoluzione di questo genere è stata incredibile, un escalation incredibile sia 
a livello visivo sia a livello prettamente slmulathro. Quando vediamo riprodotti ì 
tracciati tramite camera car, milioni di foto, cartine plani metriche e mappe 
topografiche, alle volte ci chiediamo se veramente ri virtuale diventerà reale. 
Ma alia fine poco importa: Geoff Ita dato il via alla rivoluzione dimostrando a 
lutto II mondo che si può creare una simulazione assolutamente reale (chiede¬ 
re a Jacques Uìlleneuue che si allenava a GPZ per imparare i circuiti...) e al 
tempo stesso semplice, immediata e profonda. Quindi, in questo nuovo liiillett- 
nio tra un Gran Turismo 2, un Hascar3, un FI 2000 ^ noi piloti Virtual i potremo 
solo gioire: in fondo il «lastre sogno continua.,. 
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LA FORMULA UNO Oli NUOVO MILLENNIO 

Chi viregra, il mondiale di Formula Uno di 
quest’armo? Riuscirà finalmente il cavalli¬ 
no rapante a conquistare il titolo piloti 
che sfuggo dal lontano 1979? Se avessi 
mo una sfora di crestatio potremmo diven¬ 
tare miliardari azzeccando queste previ 
sion . Sul fronte vldeoEudlco, questo 
duemila vedrà una gran bagarre per 
accaparrarsi la pale pcsììior tra le vendite 
con l'uscita di tìtoli attesissimi e di gran¬ 
de appeal. Volete i nomi? Presto fatto. 
GP3. Fi 2000, FI World Grandprix e FI 
Rating Sìmula'lon 3, rispettiva marie di 
Hasbro, Electronic Arte, Eidos e Ubi Soft. 
Lo scontro è da pesi massimi, visto che 
questo confronto tra publisher vede il 
nciolio deirNdtistria elettronica n fezfa 
per azzeccare la fetta di mercato giusta 
nel campo delle- simulazioni d guisa, Se 
consideriamo che allestita di Grand Prix 
2\ a Microprose torà inglobata nella 
Hasbro Interactive) ottenne prenotazioni 
per oltre 500.000 copie vendendone 
complessiva manta più di un milione, se 
fata due copti potrete facilmente dedurre 
che il target è di quelli di prima grandez¬ 
za, Capirete certamente che per questi 
colossi del divertimento multimediale, 
azzeccare il titolo giusto potrebbe tar lie¬ 
vitare i profitti e il valore delle loro azfon 
Non soltanto noi videogiocatori siamo in 
Libri nazione per scoprire la data d'uscita 
di uno di questi giochi, ma anche gli 
stessi manager s gli uomini marketing 
fanno enormi pressioni ni team rJ> svilup¬ 
po per rispettare le date di scadenza 0 
per cercare di uscire in un determinato 
trimestre pei dare ampio respiro all'a 
zienda. in questo monde mutevole, fusto 
ni, acquisizioni e cessioni sono all'ordine 
del giorno e un piccolo ■ nardo nella 
tabella di marcia può costare milioni di 
dollari. In un- certo senso il mondo de* 
vìdeogiochi ricalca quello miliardario e 
dorato della Formula 1, dove nulla è celo 
e lotto è in mano a pochi dirimpettai che 
gestiscono il tutto nell'ombra, un mondo 
dove se non si hanno soldi è difficile otte¬ 
nere risultati, dove budget ria 200 miliar¬ 
di non garantiscono piazzamenti o vitto¬ 
rie. In un ipotetica parallelismo, la stesse 
cose succedano anche noi mondo dei 
videogiodìi. simulazioni dio sfruttano 
l'ultima scheda 3D capace di generare 
milioni e milioni di poligoni in un nano 
secondo, effetti di luce ultrarealistici, pro¬ 
cessori capaci di muovere anche un razzo 
della !tasa, memorie capaci di registrare 
dati cronometrici e di gestire la telemetria 
in tempo reale, vola eh napacs rii farci 
vibrare per un dosso preso in pieno o par 
un cordolo lroppo alto, schede sonore 


capaci di farci sentire anche il bisbiglio 
del pubblico mentre le macchine percor¬ 
rono l'Eau Rouge: le software house 
fanno a gare per cercare di propone b 
confezionare il prodotto "definitivo". 

UN'OPERAZIONE DI MARKETING 

Comincia il mondiale di formula 1 e inizia 
la sfida anche tra i colossi; il primo titolo 
a vedere la luce dovrebbe essere proprio 
nel mese di marzo FI 2000 della EA il 
grande antagonista romene possibile 
campioni tt incassi di questa stagione. 
L'attesa e la curiosità per questo [itolo 
c'é. rna l'ombra di GP3 ncomba sui suo 
cammino: s annuncia un confronto sulla 
carta all'ultima curva . Nel mondiale che 
si disputa prima dell'inizio della stagione 
ufficiale, tutti sono campioni, tutti hanno 
assi da giocare, tuffi creano polemiche e 
attese- una volta scesi in pista non c'e 
piu tempo per te parole e tutti dovranno 
dimostrare il r;rop r -o valore. 
Ammettiamolo: d grosse schermaglie tra 
questi colossi non ce ne sono ancora 
siate e forse non et saranno... Ci è capi 
tato recentemente di vedere su un silo 
dedicato olle simulazioni di guida un son¬ 
daggio tra i giochi pru attesi; ebbene tra i 
titoh da votare, mancava però GP3. ha 
vinto a man basse FI 2000 della E A, con 
circa I) 3f% delle preferenze. Se da un 
lato la stessa Hasbro non può dare con 
certezze una -riafa precisa, Geoff 
Crammond a II suo staff hanno un certo 
peso e sono fatalmente indipendenti è, 
quindi difficilmente si fanno schiavizzare 
-spariamo anche In questo caso da sca¬ 
denze, la EA ha avvolto, sin dalla sua 


nascita, nel mistero questo progetto dedi¬ 
cato alla Formula 1 filtrando le notizie da 
dare Impasto alla stampa; a parte i litoli 
Ubisofl ohe piacciano o possano non pia¬ 
cere ma che vantano molti proseliti., gli 
appassionati di Hakkinen Barrichello, 
Schumacher devono ricorrere settimanal¬ 
mente ai numerosi upgrade presenti sui 
vari siti di Gfl?per disputare lo stagione 
2000, Tralasciando l'eccezionale Grand 
Prix Legenda, le simulazione più realistica 
di tutti i tempi ma finitale a un dstermi¬ 
nato periodo storico nella Formula 1 i,gii 
anni ’fìO), c'è molta fame di monoposta 
con gli scaricaci alti, -con le fiancate 
strette, con gomme scanalate e con 
motori sa oltre SQQCv In attesa che la 
Papyrus si decida ad abbracciare il circo 
a quattro mote di Eoe lesione, che 
Crammond si taccia vedere in pubblico, 
che Monaco GP Rating Simiation 2 
abbia un seguito, godiamoci fa prima 
monoposto [pardon, volevamo dire simu¬ 
lazione. ..i ormai prossima a scendere n 
pista: FI 2000 della E A che dovrebbe 
girare sui nostri computer in perfetta sin¬ 
cronizzazione con l’inizio dei campionato 
vere e proprio. Ritornando olla sfera di 
cristallo, per ora non possiamo sapere 
come andrà il Mondiale reale, figuriamoci 
se possiamo effettuare una previsione nel 
mordo virtuale delle simulazioni di guida 
Quindi nef mandiate a parale, in credi bri- 
mente non vince nessuno, probabilmente 
queste software house hanno deciso rii 
passare ai fatti, lavorando dura par cur 
care di allietare i nostri pomeriggi davanti 
al nostra computer per capire perché 
Irvine ha perso il mondiale, perché Trulli è 


un fenomeno perché la McLaren sembra 
cosi perfetta da sembrare una macchina 
da pista Polisti!, perché la Ferrari fa sof¬ 
frire suoi tifosi. A questo punto sorge 
spontanea una domande- quand'è che 
escono questi benedetti 
giochi? Lo speciale che trovata in questa 
pagine vuole cercare di presentare al 
meglio le quattro simulazioni che tente¬ 
ranno di conquistare nel prossimi mesi il 
"mondiale" delle vendite. Si parte dal piu 
atteso Grand Prix3 evi basterà fare una 
ri a are a con un motore di ricerca e scopri¬ 
re i numerosi siti già disponibili), per poi 
arrivare ai grande sfidante di casa 
Electronic Aris {FI 2GQOt fino a FI World 
Grand Prix dell'Eidos a al misterioso FI 
Racing Simutation3 delia Libiseli, Urta 
cosa indubbiamente strana, lo ripetiamo 
ancore una volta, è fa cortina fumosa che 
avvolge quest progetti, celati gelosamen¬ 
te negli hard dis^ di questi team di svi¬ 
luppo. 

R affa e Ito Rusconi 

GRAND 
PRIX 3 

CASA; Hasbro Interactive 
SVILUPPATORE: Geofi Crammond 
USCITA PREVISTA; fino giugno 
ATTESA: nate vai e 
ASPETTATIVE: notevoli 

Se pattiamo d mistero, di Inafferrabilità, 
soprattutto a livelle di intervista, Geoff 
Crammond non teme alcun ri vaie. E' pra 



B««tévì quettlituuflgiii# lei ventane GP3 della Saober. 
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floamente un'impresa riuscirà a trovarti 
uno straccio di riformazioni o dati sui 
giochi programmati dal signor "formula 

I di Granò Prix 3 riusciamo solamente a 
sapere la data di uscita posticipata".., 
Sulla sua simulazione c'è vera man Se 
molta " liype” con genie pronta a ipotizza¬ 
re l'impossibile (vi basterà partecipare a 
un gruppo di discussione per sentirne ni 
cotte e di crude..,) del tipo ci vorrà alme 
no un PentiumS per Sa rio girare, oppure 
sorto previste entro l'anno patch per la 
stagione ‘99 e 200C Crammond e il suo 
fedele team non sono capaci di program¬ 
mare giochi che supportino le schede 3D 
d ultima concezione eccetera. Per fugare, 
una volta per tutte, ogni dubbio, vi svelia¬ 
mo le caratleriste di questa simulazione. 

II gioco è sviluppato quasi interamente da 
Crammond e dal suo team Simergy n 
completa col lavorazione con la stessa 
Hasbro, alla quale si e aggiunto recente¬ 
mente un nuovo gruppo ds sviluppatori/ 
Tester (Microprose Grand Prix) ver fornire 
silo stesso Geo fi un adeguato supporto. 
Come forse già saprete, alla Hasbro si 
sono assicurali i diritti FiA della stagione 
■998: quindi qualsiasi cosa presente nel 
gioco carne i dati tecnici; la telemetria 
.ielle monoposto, i piloti, : usura delie 

-j omnia se aria late, l'aerodinamica, le fian¬ 
cate strette, il muso calzato, i propulsori 
^ tutte le finezze ti stranezze presenti in 
quello sfortunato mondiale ( 20 anni di 
rotore.. ) è siala implementata. Infatti il 
team di sviluppo ha cooperato com'era 
già accaduto In passato con una squadra 
■ Formula t; per FI Granò Prix lavorano- 
o con il team Footwork basandosi anche 
sui giri veloci di Ayrlon Senna, mentre per 
': D 2 ottennero il prezioso aiuto di Frank 
Williams e di Patrick Head delta scuderia 
Villiams, I menu sono stati ridisegnati 


Finalmente, potremo distruggere "com¬ 
pleta mente" la monoposto in qualche 
uba Ita mento spetta cola re: questa, scusa 
le. è una grandissima novità! Un altra 
innovazione attesa è la pioggia: sa volete 
dimostrarvi piu abili di Schumacher, ora 
potrete fa rio. Al momento il team sta 
lavorando per inserire e sviluppare reali 
sticameite i cambiamenti dinamici degli 
effetti atmosferici la pista si dovrebbe 
asciugare con i passaggio delie mqnopo 
sto. E' previsto un miglioramento sensibi¬ 
le dell IA dei piloti, che saranno meno 
prevedibili e cercheranno di non seguire il 
percorso prestabilito a monte Quando si 
frena o si accelera ora ì casco :if ; p iota 
si muove in avanti o in ri etto: njltre si 
dovrà tener conto del l'accelerazione lon 
g lindi naie c fateraie 

Per avere un rombo sempre più realistico 
pam che il team di Grammo od abbia regi 
strato gli effetti sonori ri un dieci cilindri 
sfruttando la misteriosa collaborazione 
con una scuderia di Formulai (Ferrari?) F 
stato inserito ii giro di ricognizione e 
saremo costa rito mente In contatto radio 
con i box. Si potrà giocare in rete (LAN) 
con un minimo di A persone fino a un 
massimo di 18 (alleluia!), ma non e previ¬ 
sto perora il gioco via Internet: il motivo 
ufficiale pare sia l'eccessiva lentezza 
nella trasmissione dei dati ma in rete si 
vocifera che Ecciestone non abbia con¬ 
cesso i diritti. . 

Il grosso lavoro dr Crammond e il suo 
team e rivolto a ottimizzare il software 
angine, per implementare al meglio la 
versione 0irect30 (risoluzioni da 640x480 
fino a 1024 jì768): GP3 , comunque, sup¬ 
porterà tutte le schede 3D e girerà anche 


si, Windows200Q. La richieste hardware 
parlano di un Pentium II 266 con 64 Mb 
di Ram e non è obbligatorio I utilizzo di 
una scheda 30. Per un ragguaglio sulla 
cosmesi grafica, guardato le immagini 
esclusivamente in versione software! 

Mon sono state insanie né la sateiy cai 
né un editor per creare la macchina dei 
sogni e neppure a e II e animazióni ai box 
del tipo Ron [tennis e. Jean Todt che 
smoccolano... 

Il gioco è completo ai 05/90% e r se non 
ci saranno intoppi, dovrebbe uscire II 30 
giugno (I ultime data ufficiale rifasciata 
dulia Hasbro in questi giorni) o comunque 
in piena estate. 

FI 2000 

CASA: EA 

SVILUPPATORE: Imago Spaco 
USCITA PREVISTA: fine marzo 
ATTESA: molta 
ASPETTATIVE: ottime 

Finalmente e arrivate anche r EIectron-ic 
Aris nella Formula 1, e come sempre, la 
multinazionale americana è entrata dalla 
porta principale assicurandosi dalla FIA i 
diritti del mondiale del nuovo millennio. 
Dopo aver cercalo invano di far entrare 
nel proprio organigramma Geofi 
Crai ri mond e il suo steff, la E A non ria 
rinunciato al campionato mondiale più 
affascinante e ha affidato la sua missione 
a un team poco noto al grande pubblico 
image Sparto. Questo gruppo di sviluppi: 
composto da veterani yankee, ha già rea¬ 
lizzato Speri Car Gt e si trova di ironìe 
alla "classica" prova del nove: se r------ 


facilitando l'accesso alle diverse aree di 
gioco e includono anche la possibilità d; 
una gara veloce, rii una aara non valida 
perii campionato e di disputare un cam 
pionato completo, i livelli di difficoltà sono 
sempre 5 (dai debuttante ad asso) e gli 
aiuti alla guida sono 8 (cambio automati¬ 
co, frenata controllata dal computer, 
marce consigliate, linea ideale, : riti istrutti' 
billtà, controllo della velocità, controllò 
della trazione e un aiuto nello sterzare). È 
stata inserita la possibilità di avere un 
cockplt virtuale In perfetto stile pilota da 
caccia. Per quanto riguarda il ael-up, 
l'accurata profondità simulativi di scuola 
C ram ino ii d è garantita anche in questo 
litoio: olire all'incidenza degli alettoni, a: 
rapporti delie marce, alla ripartizione della 
frenata, è stato potenziato ulteriormente il 
set up avanzato, 
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j costruire un gioco credibile sono a 
p usto per molti anni, ma se talliscono 
finiranno dalie stelle alle stalle... Da 
noia re ohe in questo team alcune perso 
oe. anni fa. lavorarono con Crammond 
nella realizzazione dei primo FI Grand 
Pm : se sono rose fioriranno... Ingomma, 
alla EA quando si affidano a qualche 
team, diffidi me ut e. commettono qualche 
errore di valutatone: magari Fi 2000 
non sarà un gioco eccezionale, ma la ere■ 
denz'aii e le premesse per un qualcosa di 
positivo ci sono tutte. Come abbiamo pre¬ 
cedentemente riferito, FI 2000 sarà Tu 
rico gioco a vantare sul mercato tutte le 
livree ufficiali, gli sponsor i caschi, i trac¬ 
ciati e qualsiasi altra cosa che respiri aria 
di Formula i de! 2000: quindi, se volete 
gareggiare con la Ferrari Fi ?00G, con 
l'EJIG d. Frenzen o con la Fw22 dì Ralf 
Schumacher, il titolo della FA e fonda- 
mentale. Dopo una presentazione m per¬ 
fetto stile E A Sporta, resterete ammutoliti 
dalla bellezza grafica di questo titolo, che 
è spinto moltissimo a livello visivo Le 
scocche della monoposto sono siate rea 
lizzate con oltre 1200 poligoni e sono 
riprodotte (non r'era no dubbi in proposito) 
ad arte. 

Il motore 30 sembra assolutamente stu¬ 
pefacente e, appena scenderete in pista, 
rimarrete ammagliati dall'attimo lavoro 
effettuato dai grafici, 

Arietta i circuiti sembrano essere stai 
ricostruiti perfettamente; c'è la sensazio¬ 
ne che io scarto tra il reale e il virtuale 
sia a livello di centimetri. . Insamma, da 
un punto di vista prettamente visivo, FI 
2000 non sembra temere GP3, anzi sem¬ 
bra superarlo! il gioco poi dispone di 
numerose inquadrature televisive di gran¬ 


de impatto e di un replay mozzafiato che 
dovrebbero meravigliare ulteriormente, 
Restando in tema TV, seppiate che avrete 
un telecronista mai!a versione localizzata 
in italiano dovrebbe essere Ivan Capelli) 
pronto a presentare la gara, a commen¬ 
tarla fi tempo reale e, dulcis in tendo, a 
Intrattenervi nel dopa corsa. 

Alla E A hanno optato per "Immergere" com¬ 
pletameli te ! pilota virtuale ne II'ambi ente 
della Formula 1 : non sappiamo se hanno 


inserito anche le paternali dt Ecclestone,,, 
Comunque, se- Fi 2000 sembra straordina¬ 
rio g rancamente, anche il comparto sonoro 
ha un sound eccezionale: il team Imago 
Space ha registrato il rombo dei dieci cilin¬ 
dri dì diverse scuderie. 

I programmatori hanno promesso un’to¬ 
te Urgenza artificiale piuttosto raffinata in 
grado di simulare i comportamenti dei 
piloti mali: siamo curiosi di vedere all’o¬ 
pera quel fenomeno di Coultlwd in ver 
sione computerizzata... Ci saranno inci¬ 
denti spettacolari e realistici, guasti mec¬ 
canici e sarà possibile assetta re la pro¬ 
pria monoposto modificandone l’aerodina¬ 
mica, le sospensioni, la ripartizione della 
frenata e tanti altri parametri. Una grossa 
novità la segnaliamo soprattutto a livello 
circuiti: in FI 2000 è stato Inserito il trac¬ 
ciato di Indianapolis oh 3 debutto que 
sfanno nel ci rene della Formula 1, 

Sui tracciati prestate attenzione alle dera 
paté a alle frenate: se avete dovuto splat- 
i ella re le gamme durante un giro lanciato 
nelle qualifiche le tracce delle vostre 
Imprese rimarranno "scolpita" per tutto il 
week end. Durante i G r an Premi sarete 
sempre in contatto coi i box e aggiornati 
costar temente suila posizione ir gara, 
sulle strategia per i rifornimenti è su 
quando tornare dentro oer cambiare le 
gomme. A livello multiplayer, i numeri esi¬ 
biti da Fi 2000 sono notevoi ■ n rete 


locate potranno sfidarsi fine a 22 giocato¬ 
ri, mentre via Internet potranno ga reggia- 
re 8 persone contamporansa mante. 
Questo FI 2000 potrebbe essere [l'EÀ ha 
un contratto di 3 anni con la FI Ai 11 pomo 
di una lunga serio di simulazioni ambien ¬ 
tate nel mondo della Formula 1 e, torse, 
runico titolo n grado di rivaleggiare con 
l'atteso GP3. 

FI WORLD 
GRAND PRIX 

CASA; EIDOS 
SVILUPPATORE; Lankhor 
USCITA PREVISTA: in primavera 
ATTESA: discreta 
ASPETTATIVE: buone 

Mafia corsa alla prima fila non sfugge 
anche I Eidos elle con FI World Grami 
Prix promette di ridettane gli standard per 
PC delle simulazioni rii guida. Questo 
gioco non è altro che il seguito dr Officisi 
Formula 1 Rating {pubblicato n strappile 
dei '99], un titolo che ha riscosso un 
discreto successo di critica e di vendite. 

Il prodotto sviluppato dal team Lankhor si 
fregam detta licenza ufficiale PIA delta 
Stagione 1999: a conti fatti, Ecclestone e 
Moslsy sono riusciti nell mpresa di piaz¬ 
zare Ire licenze di stagion diverse a tre 
grosse multinazionali del divertimento 
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elettronico. Non male come record! 

Questo team ha sviluppato un nuovo 
erigine che dovrebbe permettere un 
nuovo feeling net padroneggiare Se mono¬ 
posto a passo lungo deilo scorso anno. 
Non è stato risparmiato alcun dettaglio 
nelle sviluppare le macchine: ogni vettura 
avrà un suo carehape {profilo) 2 . dalle 
immagini, potrete notare come I ragazzi 
della Lankhor non hanno- lesi usto nulla in 
termini di poligoni 2 testure a 32 bit 
C saranno tutti l 22 piloti 0 tutte le piste 
dei '99. Molta importanza è stata data ai 
multiplayer con possibilità di split screen 


a 2 giocatori e di gioco ir rete tino s 12 
giocatori. Sono previste due modalità via 
Internet: la prima consentirà a un gioca¬ 
tore di essere il server e dr avere un 
determinato numero di utenti Quando il 
gioco parte, Il computer guida le altre 
macchine fino all'inserimento degli altri 
giocatori, 

L'altra sistema invece consentirà di 
disputare gare e qualifiche Himitate, con 
tutti piloti già inseriti contemporanea¬ 
mente nel server, 

Fi Woriù Grand Prìx presenta una cupi ce 
modalità di gioco: arcade 0 simulazione 


Nella parte più simulati va potrete n cu¬ 
rare la monoposto a piacimento se . 
dimostrerete dei bravf collaudato " 1 
te anche vincere il mondiale. 

Comunque, la parte tecnica è dedsemfr- 
■g più semplificata rispetto a GP3 ■■ 
come tutta la simulazione che na 
taglio più Improntato verso -. r : ce 
Se siete ha colora che s landre de ia 
regia televisiva in occasione ce gran 
premi trasmessi in televisione ' ” J 
World Grand Pnx potrete metter.- a 
comando e gustarvi i replay : e gare aa 
infinite angolazione, magar -arcando 
qualche suggestiva camera ca r, li pro¬ 
gramma fa sfoggi-: n nuove telecamere 
i ntei l ig s nii (sone 2 0 eh e d 0 . • e uh e ro ren - 
dere pienamente l atmosfera tipica di un 
Gran Premio ol Formula 1 . 

Prima delia gara potrete gustarvi una 
panoramica dal l’elico nero ufficiale della 
FI A che v eros tre r à I tracciato in tutto il 
suo splendore E prevista una modalità 
scenario ere v permetterà ci rivivere 0 
rigiocare alcune gare con amici: per ora, 
non abbiamo molte altre informazioni da 
darvi. 

A livello 5 ocabiittà, segnaliamo la pre¬ 
senza d diversi aiuti che vr renderanno 
più tacile il controllo dell'erogazione di 
potenza e nel controllo della trazione: da 
questo punto di vista, FI World Grand 
Prix ci sembra ben (atto. 

I live 11 di difficoltà sono ben ire e dovreb¬ 



be essere incluso lo editor per la reahz- 
zazione di nuove testure per le macchine 
Il team nello sviluppare questo gioco ha 
ricevuto diverso materiale calla FI A; 1 
ragazzi hanno passato diverse ore a visio¬ 
nare Gran Premi, a leggere libri, hanno 
Incontrato I programmatori ci Prosi Grana 
Pria (sporiamo bene, e hanno ricevuto 
aiuto persino dalia McLaren: 3 coi dicono 
che Ron tennis è un cattivèrie.. 



CASA: Ubi Soft 
SVILUPPATORE: Interno 
USCITA PREVISTA: ottobre 
ATTESA: molta 
ASPETTATIVE: molte 

_a Uo Soft nel giro di tre anni si è gua¬ 
dagnata molto credilo e uno stuolo di 
apoassionat grazie a P r Rating 
$ : m,Janna 3 a suo seguito Monaco GP 
Rating Sìmuìatien 2 i giochi cifre a vari 
-are una grafica notevole, una suona eie- 
:sr lità, evidenziavano un modello di 
guisa particolare. 

Ce moltissima gente che ama questi due 
Titoli e ette li considera superiori persino a 
GP2\ altri Invece paragonano II controllo 
della vettura a quello di una Skoda su un 
terreno ghiacciato,. Lo opinioni in mate¬ 
rna sono contrastanti, comunque, il suc¬ 
cesso notevole ottenuto da quest due 
titoli ci ha fatto presagire un ipotetico 
seguito. 

Sguinzagliando le nostre fonti 5 conta" 
slamo riusciti a risolvere i mistero a tre 
H Patina Siirtàiation 3 è in uscita :e' 
ottobre, ma attualmente 1 ne i zap: ^ : 
se si avvarrà delia licenza lì-L e e s 
della EIA. 

Le unicne immagini cn?amo 3 pre¬ 
porvi sono della versta? : Imancasi: il 
gioco per PC e ancora ce e:.: segrata¬ 
mente in Francia 

Da quel poco che su se ano isqjid voci 
che ri porti amo a c : : dc-vreobe ufi l izza - 

re le nuove sene de 3D vedi GeForce) ed 
essere eccezionale visivamente. 
Dovrebbero essere inseriti anche il giro rà 
ncc-gmz one la safety car, condizioni 
atmosferiche ancora p ù dettagliate, 
un controllo più realistico deila monopo¬ 
sto e la possibilità, zi mettere in stallo :l 
motore su ila linea di partenza. 

Essendo ! gioco ancora n fase 01 svilup¬ 
po, prendete tutto dò con le- "inaile". 
Comunque, nei prossimi mesi preparatevi 
a qualche succosa anteprima. 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 




















PC SPECIALE Rfl, 


http://wvw.oldgamesitaiia.net/ 


imiimi l n r a t j i ili i 




E' stato definito dai critici americani 
"Il miglior seqvel dai tempi 
dell *Impero Colpiste Antera". 

E' pieno di azione e di romanticismo, 

è infarcito di più citazioni 
cinematografiche di quanti film 
siano mai stati prodotti 
ed è tutto in CG. Cos'è? 

L'ultimo parto creativo del Beretta? 

Si, anche, ma soprattutto il nuovo 
capolavoro della Pixar: 

Toy Story 2! 


ni arano arte e artigianale, internet, i video- 
giochi, eh oh " Tutto ciò contribuì motto alte 
violenza inaspettalo del rimpiatto che Toy 
Story ebbe suinmmaginaztoflB a nella tarila 
sia di odoro che andarono a vederlo, incarto- 
siri da queste nuova torma di animazione. La 
sceneggiatura, aria quale aveva ira gli alto 
contribuite Jos' Cohen {Arizona Junior. 

Mister Hoota-Hop, farge,. ) era infarcita di 
citazioni cinematografiche Uurasstc Park, 
Shftìing, Guerre Stellari ..). battute fulminanti, 
scene d'aziona frenetiche e perfino riflessicni 


uando nei 1995 Toy Story usci 
esile saie statunitensi, cori un 
minimo di pubblicità e di curio¬ 
sità a sostenerlo e un aspettativa 
solo moderata l'immaginario col attivo degli 
Spettatori a della critica fu colpito alle spalle. 
Ci si aspettava uno sooLvtecnicc a cera della 
Flxar (la società specializzata in animazione 
computerizzata famosa per i suoi short come 
The Lam$ ma poco più. E non mancavano, 
naturalmente, i soli! mugugni su l' animazio 
ne computerizzate che, ai miei tempi, I carte 
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"adulte" su temi ceni a la natura dell'amicìzia 
e della religione (L'Artiglio! Colui che sceglie 
chi sarà destinato a raggiungere ij Mistico 
Nirvana!"]; il tutto accompagnata da una 
cella cotenna sonora di Randy Newman. Ma. 
soprattutto, raccontava una stono che anda¬ 
va a toccare le corde più belle e più nostalgi¬ 
che nei pampino Intorno al quale è cresciuto 
ognuno ni noi: il film non era altro che una 
grande avventura costruita intorno a un 
gruppo d giocattoli come protagonisti 
chiunque avesse mai da bamhmo. messo i 
sue. soldatini di'assalto dell'ani patina bam¬ 
bola calla soreilma, Tacendoti cariare tra loro 


cerne i protagonisti dal Giorno più Lungo 
mentre avanzavano, norf poteva rimanere 
insensibile alla bellezza del orando affresco 
di Toy Sfoy. L'Immenso successo dei film 
convinse John tassile - caco osila Pixar, e 
produrne un seguito, iniziaimente pensato 
per il mercato dell Muore video ma poi, viste 
is numerose richieste sia seda produc ono 
sta degli stessi appassionali, completamente 
rivisto e arrochito per giustificarne la disiri 
borione cinematografica. il risultato è stato 
un secondo capolavoro che non delude 
assolute inerte le aspettative e che ha recen¬ 
temente vinto I premio come'Migliore 


Commedia o Musical alla cerimonia de 
Golden Globe (oltre dia a ragg una ire 
secondo posto assoluto negli incass dai 
cinema d'animazione dopo li Re Leone, 

T protagonisti di Joy Story sono una Pan ia j 
giocattoli dalle nature piu disparate Testa 
di Fatato i! Maialino Salvadanaio, il T-Re* 
timido, iì Cane-Molla, if Seenni e! lo dei 
Marine.. Jdi proprietà di un bambino a 
nome Andy. I giocattoli sono guidai dai dus 
protagonisti del film Woody(un cowboy :he 
parla quando sr lira la ootoicella) e Buzz 
Lighiyear, un sofisticato giocattolo spaziale 
con ali a scatto e lampadine laser come 
armi La prima puntata raccontava dell'arrivo 
di Ouzz in casa di Andy, della sua iniziale 
rivalità con Woody e delta leda contro un 
bambino cattivo torturatore d giocattoli. Ora, 
a qualche anno di distanza, Woixfy è stato 
rapito da un avido collezionista di giocattoli e 
spetto a Buzz guidare a spedizione dei gio¬ 
cattoli che cercherà di liberane quei lo che ora 
é il suo migliore ambo... 

Era assolutami ite inevitabile che un titola 
Disney rii così immane successo generasse 
un'intera collezione dr titoli software par PC & 
KHìsofe - Idi pensati soprattutto pei un 
mercato di giocatori molto giovani, ma, prò 
pria pome il film, capaci di soddisfare anche 
i più adulti Sul fronte rie PC si distinguono 
due titoli, entrambi pubblicati dalla Disney 
Interactive, li gioco ufficialo de! film Zp> 

Story 2 Action Some, è un tradizionale 
platform nel quale it giocatore deve guatare 



GIOCATTOLI 
E BYTE... 

■ Alla produzione di Toy Story 2 
hanno partecipato £50 persone. 
Ira sceneggiaton. visual isti ani¬ 
matori e tecnici informatici. 90 di 
essi hanno avuto la qualifica di 
"Direttore Tecnico 1 ', 60 dì 
“Animatore”. 

Questo cast tecnico ha realizza¬ 
to una media di 4,5 secondi di 
animazione per ogni settimana di 
lavoro, li calcolo di ogni singolo 
fotogramma ha richiesto in media 
20 ore. 

Ogni fotogramma di Toy Story 
2 occuperebbe in media 1,340 
terabyte dì spazio su un normale 

m. 

Lo stiader utilizzato per la rap¬ 
presentazione della pelle umana 
occupa da sola 1 7GB di dati. 

8 u ster il cane dì Andy, ha 17 
milioni di peli, tutti calcolati indi¬ 
vidualmente. 

Il film è composto da 18 "sei" 
virtuali a da 1200 diversi model 
packet Ogni mode! pocket de li ra¬ 
sce un particolare gruppo di 
oggetti e gli effetti computerizzati 
ad essi specifici. 

Le voci della versione originale 
includono Tom tìanks, Tim Alien, 
May ne Knight, Joan Cusack, Jim 
Warney e Wallace Sfiawn. Le 
musiche e le canzoni sono ancora 
di Randy Newman. In Italia la 
voce dì Wocdy è dì Fabrizio Frizzi 
(che secondo noi effettivamente 
assomiglia a Wocdy!) mentre 
quella di Buzz è di Massimo 
D apporto. 


Buzz I ightyear al salvataggio d V. 
verso 15 livelli in 30. Il gioco è :f' 
rayazzi cagli 8 anni m su e nati z ■ - - ; z - 
ma, anche se vanta una vere :v ■=~ 
prim 'ordine, il Toy Story 2 Acthiily G&fàr, 
invece, è un secondo Soft,'rare :-i r r ■ per 
giovanissimi dove, da una schermata prind- 
pal e, si accede a p : c oi- i : x ;.. &*. ami 
iogid e altre amai \- .: aneto uè 

due film. E rien- - - t vì sss or. c'è. e 
probabilmente non ; ^rs 3 quello che 
piu ci saresti : a: vedere: un avventura 
in sii e Sa; - : isscape; Torment 
con 1 giocattoli del film come personaggi e le 
ami . : :t a loDazioni 1 nttraverso te 
oca : ri tri: Là natura di Toy 

Story avrebbe perfino pctoto generare una 
soriudda parodia rii giochi come 
Commandos; Behind ine Enemy Lines, e 
pensiamo che ohi ha v sto il film e ne cono 
sdb la natura sarà d'accordo con noi! 

Vincenzo Beretta 
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Da tempo circolano e fanno sognare le immagini di Rally Maslers : finalmente abbiamo 
testato una beta giocabife e quello che segue è un viaggio alla scoperta del nuovo gioco 
(capolavoro?) dei Digital lllustons 



Genere; Guica 
Gasa; Infognames 
Sviluppatene: Digital Musico 
Sito Web: www.ral ymasiars corri 

Data di uscita; Pmrawefa 2000 

w 

E curioso retare come fiali'ultimo 

periodo il mercato videoludico abbia 
spalancata la porte a un genere, 
sola fino a pochi anni fa, considera¬ 
le una vera e propria mosca biacca nel- 
’ambito dei aicchi di guida. Prima celia 
pubblicazione deli'italianissimo Screder 
Rally, intatti, era assai frittici le trovare un 
gioco valido, che riproducesse in modo 
almeno decoroso le caratteristiche c assi 
che del modello d guida rallystìco. Col patì 
sarò dei tempo sr sono susseguiti giochi 
sempre p u realistici non solo nella grafica e 
nei modello fisico delia guida ma, a testi¬ 
monianza dell'Indiscusso valore commer¬ 
ciai e di questi prodotti, fomiti ornai anche 
di tutte le più importanti licenze e sponsor, 
Tra le tante Software House che si sono 
lanciate a capofitto in questo ricco e 
apprezzato piatto non poteva dunque man¬ 
care la Digital IHusions, diventata famosa 
soprattutto per I bel Issino Malorhcùtì, 
gioco rii unica puramente arcade che sulla 
piattaforma FC riveste sostanzialmente lo 
stasso ruolo che mitico Rìdgs Racer ha 
sulla console grigia d casa Sony. 

400 CAVALLI 01 MOTOR! GRAFICO 
Senza dubbio è ormai standardizzata abitudi¬ 
ne da parte deile SU, il recuperare [in realtà 
sarebbe meglio dire riciclare) i motori grafici 
de. propri giochi per dar vita a nuovi prodotti, 
generalmente ssquei ufficiai, fili esempi sono 
molteplici ma, giusto per citarne uno piuttosto 
recente, si consideri l'Acicvision. la quale è 
ri i scita a dar vita a ben quattro giochi sfrut 
landò te tasi dello stesso Erigine, Anche ella 
Digitai lllusiuns. dopo il grande successo d 
HfatoifaBd. le esse stavano andando in que¬ 
sta direzione e il team era già a! lavoro nei in 
realizzazione di un nuovo gioco di guide, 
dedicato questa volta al mondo dei rally Le 
cose sono però decisamente cambiate quan¬ 
do la Gremite, che ha elaborato appunto 
nella pubblicazione di Motortiead, si a pus 



Aldilà defl'flm bui a del paesaggio, latore (Dine 1 le sospensioni dell'aula si tasriaM andare quando si è sallevali da lena, 
L'alterraggio ovviamente sarò ni lirei tenia rfralìsfita,, tori una leggera pardira dal cernir ò Ito. 


sensata nuovamente al team con una areno¬ 
sa licenza, che ha convinto i Digitai Blustons 
ad abbandonane l'embrionale progetto pur 
passare ad uno cerno .irtamente nuovo, elio a 
quarto sito urne potuto 'vedere vanta delle 
potenzialità veramente notevoli. 

Già durante la prima configurazione del 
gioco, è possibile farsi un'idea del piane 
supporto d Iurte le nuove tecnologie gran¬ 
chi: introdotte dai pii, recenti accelerato^ 

3D La risoluzione oltre a raggiungere I det¬ 
taglia di 1260x1024 pine*, offre anche one- 
pass multi-texuring a. 32 Bit, bump map- 
ping Irilinear Filtering e Anisotropie 
Fittering. Sulla carta questi nomi possono 
significare ir affett tutte e niente ma, cen¬ 
si ce rande il fatto cric- abbiamo avuto modo 
□i vederi- in movimento, non possiamo che 
sentire soddisfarti, senza dimenticare 
ovviamente che non si tratta ancora delia 
versione definitiva di flM 
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Il dettàglio cosi cui sono state riprodotte le 
auto è veramente notevole, soprattutto con¬ 
siderando il fatto che ogni centimetro delia 
macchina subisce, nel corso delle gare, 
costanti modifiche, non solo con l'accumulo 
dello sporco sulla carrozzeria, ma anche e 
soprattutto attraverso i danneggiamene che 
in Rally Master raggiungono il livello di 
realismo più alte mai riportato in altri giochi 
di rally. Il deformarsi delta carrozzeria vaca, 
infatti, secondo l 'intensità dall impatto e 
dell'angolo di incidenza cosicché è possibile 
ritrovarsi indifferentemente con I cofano 
accartoccialo d con il solo parabrezza attra¬ 
versato da preoccupanti crepe, 

Fonunatamente questa alta fedeltà non è 
limitata all'aspetto puramente estetico, ma 
si protrae anche nella ben più importante 
•gioca Pii ita poiché, sempre basandosi su Ila 
caratteristiche dello scontro, anche i corn¬ 
eo noni i interni a Ih auto subisco no danneg¬ 
giamenti più o meno gravi che vanno cosi a 
influenzare la guidabifità e le prestazioni dei 
mezzo. Senza necessariamente dover mal 
trattare la propria macchina sono oomun 
qjs visibili altri validissimi effetti grafici 
riprodotti ad ano, come fa trasparenza dei 
.stn. la polvere e io sporco alzati dall'auto, 
il fumo e le fiammate degli scariche i riflessi 
e gli spruzzi dell'acqua e le scie elei pneu¬ 
matici. 

j-3 100.000 poligoni dei modelli scanneriz- 
-=:i .r 30 si è giunti all'altrettanto impres- 

■ carte cifra rii 1 £>00 poligoni cheassrsu- 

'come è fatele rrìtu re dalle foto) un 
? mr-.no non indifferente 
stesso altissimo livello qualitativo non 
coleva avviamento mancare per quanto 
: uarda i cinquanta differenti tracciati, che 
mettono II giocatore di fronte alle più dispa¬ 
ia condizioni Strutturalmente percorsi 

■ - tufi molto vari e offrono mollissime 

■ .=: onr tra chicane, tornanti, ponti galle¬ 


se, dossi e strettoie. E un peccato soltanto 
che. come ci consuetudine, il Porno della 
pista sia sempre e comunque invalicabile 
poiché in questo morto anche le stesse col¬ 
lisioni risentono ci una certe forzatura. Per il 
resto comunque nulla da dire: fondali ;:i 
qualità fotografica e una profondità visiva 
che raggiunge il 130%. Unica piccola critica 
(volendo comunque essere pignoli) la si può 
fare al manto stradale, sempre piuttosto 
compatto e piano che non raggiunge lo 
stesso livello di reai smo offerto da Rally 
Ùìampionsftip, aove una strada sterrata è 


veramente tale, con buche, sassi e gobbe 
capaci di sfinire qualsiasi sospensione 
Il sonoro, pur non rappresentando certo un 
elemento particolarmente fondamentale in 
un gioco di guada, sfrutta aneti'essai e più 
recenti tecnologie supportando pienamente 
sia l'EAX 3D che rAureal 3D. Abbiamo 
avuto modo di provare pienamente que¬ 
st’ultimo formato e risultali sono notevoli 
considerando che non capila tutti i giorni di 
poter sentire in tempo reale il riverbero del 
suono de! motore te passaggio nelle gallerie 
o nelle strettoie. Oltre a questa fenomenale 


implementai ore vanno comunque annove¬ 
rate anche quelle ben più classiche come 
l'affetto Dopf er (che censiste rei cambia¬ 
mento di intensi te del suono a seconda 
de ila distanza 2 della velocità usila fonte) 0 
la diversa posizione spaziala dui suoni di 
bordo pista come le trombe a gli applausi 
de! pubblico. 

UN POUT POURRf DI MODALITÀ' 

Ciò che ha da sempre contraddistinto i 
giochi di rally è la rigidità delie modalità di 
gioco. Tralasciando, intatti, il multiplayer 



Nette sfide Sfdc—By-Stde, qualora un concorrerne decidesse di non uniovcis i r Poltro hevHdbilmenle farebbe ted ircnutmrlo. 
Ad ogni giro, infette lo slrade parai lei? si innociano, in mata da rendere equilibralo fa cotta. 
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Questa luta, oltre a mostrare lo potentissima Landa Delta dovrebbe riuscire 
o dare un'idea dello profondità, visiva del gioco,, ini pus tato in questa caso qI 2SQ% 


generalmente è sempre stato cossibi e 
cimentarsi soltanto nelle classiche corse 
contro I tempo (e, in effetti rally questo e 
nsg ritte fra sono) n, re titoli propriamente 
arcade, in sfide contro avversari cani autoriz¬ 
zati sulla stessa cista. 

A quanto pare alla Digital liusions si sono 
resi conto di questa lacuna e pertanto hanno 
pensato bene di offrire ben 4 diverse moda 
iita di gioco, in modo da soddisfare le es. 
genze del maggior numero possibile di uten¬ 
ti Oltre al tradizionale evento WRC flfltortd 
Rally Championship), dove la sfida avviene 


solamente attraverso i tcn:-pi migliori e alia 
modalità Arcade, dove si insegue un sola 
avversario stando sempre attenti alf orologio, 
sono stale aggiunte due altre interessanti 
opz orti: S de By-Side e Rally Cross. 

La pr ma come suggerisce il nome mette 
due singole auto in un circuito chiuso con 
due piste parallele affiancate, proprio come 
Lìw eoe neto tappe spedali di Gòtti Me Rae 
fto, per avene maggiore attinenza coi: la 
realtà, nelle fiere motoristiche come i 
Motorshow ni Bologna. 

La seconda invece getta ben quattro auto 


della stessa categoria sullo stesso demorso, 
secondo uno sfile tanto in usuale per il rally 
quanto divertente, vista la facilità con cui si 
fende a ridurre l'auto degli avversari in un 
ammasso di terraglia 

THfllIFÈ SlJtTY! 60 GO GO GQ1 

Veniamo ora a purlarE dall'anima del gioco, 
visto che alla fine, per quanto bello e spet¬ 
tacolare possa essere a Italia grafico un 
gioco di guida (e in particolare un gioco di 
rally] deve il suo successo al realismo dei 
modello di guida. 

Senza dimenticare che stiamo parlando 
sempre di un'anteprima, possiamo questa 
velia sbilanciarci affermando che il realismo 
di fìatty Master è veramente ottime b che 
potremmo presto trovarci di Ironie od un 
nuovo punte dr riferimento ptìr quanto 
riguarda il genere dei simulatori rallyatlcl. 
iniziamo col dire che tutto dipende molto 
dalla difficoltà scelta poiché, provando e 
riprovando i cinque diversi gradi disponibili, 
si nota un notevole cambiamento nei con¬ 
trollo delta vettura, che necessita net livello 
streme una abilita per nulla indifferente. 
Sfortunatamente il domo a nostra disposi¬ 
zione non contemplava la possibilità di uti¬ 
lizzare alcuna periferica 2 , pertanto, ci 
siamo dovuti aerantentore della poco reali 
sto tasti era. Queste scelta obbligata é 
stata comunque paritari armene utile pei 
dimostrare l'alto livello df realismo in quan¬ 




to. sla nel rase accelerazione che. saprai- 
tutto per quanto riguarda lo sterzo, si è 
sentila fortemente la mancanza dì un cor. 
frollo analogico, che permettesse in qualche 
modo ai dosare intensità ai pedale e 
volante, 

Ciò significa che il comportamento della 
vettura risponde perfettamente agì! ordini 
impartiti dal giocatore il quale, soprattutto 
per quanto riguarda i Itvel i pii; avanzati, 
dovrà faticare non poco per riuscire a otte¬ 
nere le giuste sbandate c affrontare cosi in 
nìDrio decpro-ào te curve. 

Abbiamo parlalo in precedenza dei diversi 
tracciati e dei diversi manti stradali che li 
caratterizzano: è bene aggiungere dunque 
come in ,W l'effetto di questi cl versi terreni 
sui comportamento celi a vettura sia stato 
magistralmente riprodotto, Lasciando da 
parte le ovvie diversità appartenenti a una 
pista sterrata ed a una ricoperta di neve, è 
possibile finalmente osservare in morto ine¬ 
quivocabile come, anche correndo sullo 
stesso tragitto prima asciutto e successiva¬ 
mente bagnato daha pioggia, la macchina 
reagisca in modo assai diverso, richiedendo 
un netto cambiamento nello siile di guida 
del giocatore. Probabilmente questo aspetto 
può risul tare alquanto banale, ma se si 
ripensa ai trascorsi simu latori di rally, si 
nota che per quanto marcate fossero le de¬ 
ferenti reazione rie l'auto sui diversi terreni, 
non si era ma osservata, poma [l'ora, una 
cosi precisa corrispondenza alla realtà 
Il controllo della pregna auto è arrtusia 
ornante e una volta raggiunta una certa 
abilità, si possono affrontare magistralmen¬ 
te curve di ogni tipo, osservando con ammi¬ 
razione il rollio e i beccheggio dell’auto 
sulle sospensioni. Come è già siato accesi 
nato anche gii incidenti rane mo to realisti 
ci, non solo per quante riguarda i loro effet 
to sulla carrozzeria, ma anche per quanto 
riguarda te Fisicità bei movimenti a: contatto 
con l'ostacola, 

L'auto lIìg dovesse sbattere contro un 
muretto a bordo pista non tende assoluta¬ 
mente a rimbalzare i realistica mente, ma 
incassa invece il colpii e tende a rimanere 
incollata per te forza centrifuga. 

Purtroppo :l limite imposto dagl invalicabili 
borrii deila pista fanne a farsi Sentire spesso 
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Neve e nebbia senza dubbio correre 
(m queste condizioni è ! J y[limo 
tosa intelligente da fare se si vuole tarnnrc 
a mia In buone condizioni, ma in landa 
è (péste I» spirita del rally nt>? 


ttoo la Landa Stnalos, un vera gioiello di Ifruiologia, tome la nipote Delta (donna portante del 


Landa. 


e, anche quando ci si aspetta ette l'auto 
continui le propria corsa oltre la pista que¬ 
sta rimane invece Incredibilmente in carreg¬ 
giata capottandosi. 

A influenzare la guida della propria auto 
inoltre, vi è poi la configli razione meccanica 
della stessa, operazione che si affronta all ■ 
nizio di ogni gara. 

Sinceramente siamo rimasti piuttosto spiaz¬ 
zati dall'eccessiva povertà d questa sezio¬ 
ne m quanto le caratteristiche tecniche 
modificabili si limitano soltanto al tipo di 
gomme, alla rigidità delle sospensioni ante¬ 
riori e posteriori e al tipo ai rapporti del 
cambio, 

Sicuramente sarebbe stato interessante 
implementare altri fattori come ad esempio 
l'intensità dello Steno ma evidentemente, 
alla D untai Hlusions hanno voluto puntare 
piu sull'Immediatezza, senza affliggere il 
giocatore con particolarismi tecnici 

DIAMO I NUMERI 

Il parco macchine di Rally Masters è piutto¬ 
sto vasto, ma se si considera che le 22 auto 
disponibili non si limitano ai modali di ultima 
generazione, si nota coma necessariamente 
manchino alcuni nomi famosi, come per 
esemplo la Ford focus o la Seal Ibiza (forse 


perchè sono le auto sponsorizzate da Colin 
Me Rae 2 e Rally Champkmstìlp?} 

Tra i nomi presenti, per la felicità dei veri 
appassionati di auto, non mancano arche 
quell di alcuni gioielli della storia passata, 
come la mitica Lancia Stratos, la Detta 
Integrato e I Audi SI, che probabilmente riu¬ 
scirebbero ad averla ancora vinta contro i 
nuovissimi e ipertecnologic modelli. 

Oltre a questi prestigiosi nomi, la licenza 
della Gremito vanta pò anche i nomi di 23 
piloti reali tra cui citiamo ad esempio Didier 
Aurini e Co! n McRae I tracciali come detto 


in precedenza, sono più di 50 pi numero 
ovviamente non Rene conto di evento a i trac 
ciati nascosti), suddivisi nella nazioni hai.a. 
USA, Indonesia, Gran Bretagna, Svezia t 
Gran Canaria. 

CONCLUDENDO 

Rally Masters sembra davvero un gran bei 
tìtolo, ottinx> sia dal punto di vista tee c 
ette nel gameplay. 

L'intelligenza artificiale si è dimostrata valida 
anche se forse, manca ancora et ciuak he 
modifica, soprattutto per quanto riguarda la 


modalità Rally Cross. La guida Lidie auto à 
soddisfacente cosi come la struttura dei 
numerosissimi l'ivelli f ette spaziano dalle 
[aspe ai circuiti chiusi. 

L'impressione è dunque buona u, tenendo 
comunque conto che si tratta sempre c 
comunque di un anteprima, possiamo after 
mare che probabilmente ri troveremo j 
fronte a mìa grande lotte per la suprema a. 
nei box, intatti, si sta preparando a ori - 
seguito rii Colio Alcflafi 1 pronto oneri ess:• a 
fare scintille. 

Luca Co rm ne Ili 




tiri questa immagine risalta piuttosto evidente iòne la (arroiierlc delie tnilo possa deformarti, 
A dire il vero abbiamo appena caminriaio, il motore, intani, non sta nemmeno lumanda... 
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Se dopo Tiberian Sun avete promesso di non toccare più uno strategico in tempo reale 
fino all'avvento dì Wanraft HI, allora, non leggete quest'anteprima... 
potreste venir meno alle vostre promesse... 


INFO 


Genere: Stmteg w in ler-pp reale 
Casa: 5i- :rot Sii lic. 

Sviluppatore: Massive Entertairmenl 
Sito Web: v.wv massiva? 

Osta di uscita: Magglij/GHigno 20QD 


; I mondo dogi strategici in tempo 
reale è in continuo fermento e in 
attesa di qualche litoio di grosso 
I calibro L'hype in questi mesi è tutta 
a beneficio di Warcraft Itt, i nuovo episo¬ 
dio delia fortuna saga ornata nel iontano 
1995 dai maghi della BHzzard. in attesa 
della metefisli^azione di questo titolo, vi 
proponiamo una ricca anteprima dedicata 
a un team di sviluppo svedese e al loro 
primo gioco chiamato Ground Contrai, un 
RTS che potrebbe rivelarsi come una 
delie più grosse sorprese dell'anno. La 
bontà dì questo prodotto à test: mori aia 
dal prestigioso publisher che si è acca¬ 
parrato i diritti di pubblicazione: la Sierra. 
Onesto Ground Contrai promette d essere 
il primo RTS interamente in 3D a proporre 
un’azione di gioco frenetica ed eccitante. 
Quindi, nell'attendere i vari Dark fì8tgn2, 
Wzrcraft Ili e soci, il ti tufo della Massive 
potrebbe rivelare il "btockbuster" del 
mercato. 

Le premesse, da quello che abbiamo 
potuto vedere e provare sulla nostra pel la, 
sembrano davvero ottime; le potenzialità 
di questo titolo e le sue inflazioni 
potrebbero portare e ridare nuova linfa a 
un genere ormai troppo dorato e abusa¬ 
to, Noi di PC Zeta siamo sten di collazio¬ 
na re su nostri scaffali montagne di cloni 
più o meno spudorati di Gommanti & 
Conqvor, Straccati o dii W&rcraft fc il 


nostro sogro e quello di trovare un degno 
erede a questi ineguagliabili classici. 

Dopo la mezza delusione di Tiberian Sun 
(è virtualmente identico ai suo predeces¬ 
sore), siamo proni a scommettere sulle 
enormi potenzi al ita di questo sconosciuto 
Ground Contrai che potremmo considera¬ 
re il “messia" dagli RTS, 

IN UN I ONTANO RITMO... 

Il gioco programmato dalia Massive è 


ambientato irr un ipotetico tu turo, nell an¬ 
no 2419 per la precisione. Il panata 
Terra, dopo essere sopravvissuto alia 
'orza Guerra Mondiale, è sovraffollato a 
alcune potenze hanno deciso di iniziare a 
perlustrare la galassia alla ricerca di un 
pianeta :ia colonizzare In questo periodo 
sue fazioni si contendono l'egemonia sui 
piarsela e. onde evitare un nuovo conflitto 
bellico, hanno pensato di sfidarsi su un 
altro pianeta. Ai di la delia trama non pro¬ 


priamente originalissima la colonizzazio¬ 
ne è solo una banale scusa per massa¬ 
crarsi senza esclusione di colpi su un ter¬ 
ritorio inesplorato. 

Da una parte avrete la maga-corporazione 
Crayven, dall'altra l'Ordine New Dawn 
(una setta reiig osai La sfida tra le due 
potenze inizia sul pianeta Kny 70 e sara 
uno aconito veramente duro, In Ground 
Conimi assumeremo if ruolo d un coman¬ 
dante, pronto all'azione insieme alle sue 



Le 155 Flore e Biii.i p Mopprng « go go; 
Ground Control è puro gioiti por gli ordir! 




il tonni svedese sembro wtelwe 
Éuatriì lontani nabli o desertici. 
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LEMEGACORPORAZION^^^^^^^^ 

In questo box approfondiremo le caratteristiche e le peculiarità delle due 
fazioni in lotta per il predominio del pianeta Kris La corporazione do) 
Cravyen è una dolio piu potenti della galassia e ha già soggiogato nume¬ 
rosi pianeti. Noi loro progetti di dominio c'è la conquista di questo pianeta 
abitabile. Questa corporazione - come avrete potuto brìi lanterneute intuire 
- fonda il suo potere sull'apparato militare: il comando è sempre alla 
ricerca di nuove tecnologie che gli permetta ite di mantenere la propria 
egemonia sulla galassia. I Crayven hanno sviluppato molte armi pesanti e 
hanno un apparato bellico piuttosto bilanciato: dispongono di una nuova 
generazione di cani armati assemblati In titanio pesantemente armati e 
molto robusti. Tatticamente, le unità delta corporazione Crayven si muovo¬ 
no sul campo di battaglia lenta niente, ma frontalmente sono veramente 
massicce; in piu possono vantare un maggiore diversità di armi. 

A! contrario, l'ordine dì New Oawit pub contare su truppe tecnologicamen¬ 
te all'avanguardia con armi basate sull’energia nucleare: preparatevi a 
cannoni dotati dì acceleratori di particelle, generatori dti luce e altre armi 
basate su queste tecnologi'?, li vantaggio tecnico viene scontato a livello 
di Leggerezza: certamente le unità dell'ordine di New Oawn sona più rapi¬ 
de, ma non possono reggere un fuoco prolungato, in quanto dotate di 
corazza legger ine... 

Infatti, la strategia migliore adotta dai generali di questa corporazione è Ja 
guerriglia: è l'unico modo per sopperire a questa evidente fragilità. Una 
cosa interessante da notare e che ogni unità ha proprie caratteristiche 
tecniche e presenta differenze a livello di armature, di salute, di rad gè, 
possibilità di imboscarsi, di percezione. di precisione e di velocità. Starà a 
voi conoscere al meglio le vostre -.ruppe e sfruttare I punti di forza; evitan¬ 
do dJ farvi prendere in contropiede dilla bravura dei vostri avversari. 



Ci mi po' dì effetti dipping, ma né certpieJSG 
la splendore degli scenari è itidisarlibile. 



Un mena volonle die sembra ispirato 
ai prositi di aia volante, 
io voga già negli unni ' 40 . 


1 



Eh fanlQfta appare leggermeli le squadrino, 
ma 1 «ratiere da veri rombati e mi sprilla 
da ogni pixel. 



fedeli truppe. Il vostro gruppo di fuoco ini¬ 
ziale sarà composto da una serie di sel¬ 
ciati, mezzi corazzati, aerei, pezzi di arti¬ 
glieria, tioverbike e molti altri che non 
sveliamo per non rovinarvi la sorpresa 
Uno dei pregi di Ground Contee) è i as¬ 
senza a ella solita ricerca di risorse per 
produrre e costruire nuove unità; nel 
fioco della Massive le truppe possono 
progredire solo Dopo aver vinto alcuni 
Scontri a fuoco. Questa scelta è stata 
effettuata in nome dell'Immediatezza e 
dalia semplicità: mentre giocate, inoltre, 
avrete a seconda dello scenario e celia 
missione un rumerò prefissato di unità 
Questo aspetto distacca notevolmente 
Ground Contro! calla massa di RT5 alla 
Gommanti & Conquer, dove e basilare 
ricercare un ceno Tipo di risorsa per 
costruire un numero spropositato di unità. 
L'obiettivo primario dei team 
svedese ir 
Ground 
Contro! è 
quello di 
ricreare il 
olà r&alisli 

cariente possibile i combat¬ 
ti menti e le scene di guer 
ra, A giudicare da quello 
che abbiamo visto, l'inten¬ 
to s stato perseguito per¬ 
fetta mente. Quindi, nel gioco 
troverete solamente strutture 
reali come postazioni radar, la 
cosiddetta contraerea e avampo¬ 


sti con soldati di guardia, Per ricreare ■ ■ 
hoc questa frenesia, alla Massive r- * : 
cercato Pi semplificare il pivi poss - - - ■ 
rendere funz onale e immediato cc-ntr: 
lo delle proprie unità: ir pochi min,ut 
sarete in grado di gestire il tutto :: 
mouse e con qualche fasto "scorciate z 
Questa apparente semplicità non ì-ù\ rea 
che Ground Contro! sia uno straba;:: 
tempo reale piuttosto sampi tc ss gioca“3 
e senza aleuti spessore, ambie-ia:; 
"solamente" in uno stupefacente me ido 
tri dimensionai e. 

VOGLIO UN COMMANDO 

Una deste più importante ? gradite 
introduzioni nel gioco sturba¬ 
to dalla Massive e i rem ge- 
rato "Comando 


APC . una particolare unita in grado ci 
^asportare le truppe sul campo di batta¬ 
glia, olire a soccorrerle in caso di neces- 
s :a. Guasta gigantesca astronave” vi 
permette di trasportare la vostre unità, 
con precisioni svizzera, sul punto dai voi 
stabilito sulla mappa per sbaragliare le 
nee nemiche. Un'altra aggiunta Interes¬ 
sante riguarda il fuoco 'amico": ora anche 
le vostre unità potranno morire per mano 
vostra. . quindi, massima attenzione nel 
momento in cui scatenate l'interno... t 
Importante calcolare la traiettoria nel 
fuoco, n ciò contribuisce a dare una mag¬ 
giore profondità a Ground Control. Un 
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altro fattore da tenere costantemente in 
considerazione è la tridimensionalità nei 
monne circostante: al contrario cei so-ìiti 
RTS hidimensiona li, la cosi arietta terza 
dimensione aumenta nettamente la 


profondità delle tattiche e strategie da tifi- 
lizzare nel campo di battaglia. Oltre atte 
possibilità di nascondersi e rendersi Imi- 
sibili agli occhi dei nemico, bisognerà 
considerare te possibilità di attacchi noi- 


IL RITORNO DEGLI ORCHI 

È il gioco più atteso dell'anno insieme a GP3 deir inafferrabile 
Grammo nel: è stata la sorpresa più lieta al recente EGTS. Il titolo della 
BfiZ2ard si prepara a ci definire i confini degli strategici in tempo reale e, 
probabilmente a creare un nuovo genere com'è accaduto cinque anni fa 
con Warcraft Ih Tìdes of Barkness, Questo giuntine presenta molle analo¬ 
gie con Ground Control, e non si limitano scio al l’liti lizzo dì un ambiente 
tridimensionale, ma soprattutto a livello di puro design. 

Come avrete visto dalle immagini, il cambiamento più significativo è il 
passaggio da un mondo interamente bidimensionale a uno perfettamen¬ 
te tridimensionale. Questa soluzione avrà delle ripercussioni soprattutto 
nella Fase di combattimento: Invece delle decine e decine di unità che si 
ammassavano prima di uno scontro, ora un dovremo aspettarci battaglie 
con al massimo una ventina di uomini Questa è un tentativo da parte 
della Blizzard stessa dì risolverle il problema defi 1 ammassa mento di 
truppe prima di andare In battaglia; in Warcratt m combatterete sole con 
un stuolo di (fedelissimi. Nel capolavoro annunciato della Blizzard bove- 
rete le città già pronte e non sarà possibile creare edifici o strutture ex- 
novo, ma solamente sviluppare quelle già esistenti, L’oro ette troverete vi 
sarà utile per assicurarvi i servigi di qualche cavaliere, o per possedere 
una speciale magia o per progredire in qualche abilità. Gli scenari del 
gioco sono completa mente modellati in 3D: ci saranno di si iva Ili del ter¬ 
reno, alberi, rocce, colline, montagne, fiumi eccetera. 

AH‘inizio dell'avventura partirete con un solo eroe; gli altri si aggreghe¬ 
ranno canuti in facendo: come in un perfetto gioco di ruolo I vostri cam¬ 
pioni guadagneranno esperienza con il proseguire delle battaglie e ifel- 
l'avventura stessa. L’abilità Intrinseca degli eroi è quella di poter coman¬ 
dare un certo numero di unità nei gioco. Ci sono ben sei razzie in 
Warcratt IH, delle quali tre sono ancora avvolte nel mistero; al riguardo 
la Blizzard è piuttosto abbottonata e tende a centellinare I particolari da 
diffondere alla stampa specializzata. Sappiamo solamente che ci saran¬ 
no orchi, umani e ì demoni della “Buming Legion”. Il motore 3D, come 
quello di Ground Control ruoterà la telecamera por vedere l'azione di 
gioco dal punto prediletto; a guadagnarci sono le animazioni che si pre¬ 
sentano altamente spettacolari e molto più fluide, insamma, ci trovere¬ 
mo di fronte a uno strategico con una forte componente ruoCistica: alla 
Blizzard hanno deciso di fondere I due generi per creare un nuovo capo¬ 
lavoro, coniando per l’occasione il termine RPS (Rolo-Play-Stratogy). 
Verrà data maggior enfasi ai combattimenti, con una predilezione per la 
tattica e per (a strategia. 

Come nei titolo della Massive, anche alla Blizzard si è pensato di togliere 
la nebbia di guerra: ora vedrete sullo schermo solo quello che 1 vostri 
ragazzi vedranno con i propri occhi. Sarà implementato anche un map 
editor che consentirà di ricreare su computer, qualsiasi cosa desiderate, 
Sul fronte multiplayer non è trapelato niente, però possiamo Ipotizzare 
un supporto con i fiocchi, avendo la Blizzard contribuito alla diffusione 
del multiplayer con il suo server Baltle.net, 


tepliei magari dall’alto o dal basso. Se 
immaginiamo di progettare, un' mboscata 
scendendo da una parete di una monta¬ 
gna. sicuramente, dovremo creare un 
diversivo per poter attaccare indisturbati o 
per evitare ri essere massacrati rial fuoco 
nemica. 

Le missioni a a provare sono quindici per 
ogni fazione, co i molteplici obiettivi da rag- 
giungere per il completamento, iri alcuni 
casi dovrete rudere ài scolo basi nemiche, 
in altri casi dovrete perlustrare la zona alla 
ricerca di qualcuno o di qualche cosa. 
Grande importanza è data al campo di bat¬ 
taglia: gii scontri avverranno in montagna, 



Lina balTaglm ih aollurna n un lungo innevato: 
te furie aeree sembrano avere la peggio. 


nsi ceserto. nelle verdi campagne, in mezzo 
alla giungla o in qualche sperduto vulca¬ 
no., .insomma la varietà è assicurata! 
Queste differenti ambientazioni avranno 
delle ripercussioni anche a livello strategico: 
m mezze alia giunti a riuscirete a maoscarv 
meglio mentre nel bel mezzo di una regione 
nevosa sarete ampiamente visiti I. 

L r ambente di Ground Contivi è modellalo In 
uno stupendo 3D con grande profusione d 
giochi di ombre & colori sgargianti e di ten¬ 
tare di prima qualità. Una nota di plauso va 
fatto alla realizzazione del cielo: semplice¬ 
mente fantastica! I tramonti sono inorerii bu¬ 
rnente realistici e sembrano presagire più 



prugni Ce-[ tiralo In pT«ot In «MUraeraq 
funriorta ir muda davvero efficace. 
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una passeggiata romantica uno scontro 
a fuoco.. Q' molto beilo l'effetto di fuoco 
dei pezzi d’artiglieria: Quanto parto il proiet¬ 
tile, milioni di particelle invaderanno il vostro- 
schermo. 

IL PERICOLO NEBBIA 

Un'altra importante novità consiste nella 
scomparsa della nebbia di guerra, lancia 
ta ai tempi da V/arcraft il e ripudiata dalli: 
stessa Bllzzard nella realizzazione de! 
terza capitolo (leggetevi I box dedicato; 
Infatti, *n Granfiti Contrai è stata sviluppa¬ 
ta una “linea visiva’ che vi consentirà di 
esplorare liniera mappa durante lo svol¬ 
gimento stesso della missione, senza per 
questo poter vedere dove si trova il nemi¬ 
co e le sue postazioni, 

La slessa cosa varrà anche per le truppe 
gestite dal computer, che cercheranno di 
mimetizzarsi II più passibile. Questa è una 
delle componenti alla quale gir sviluppato 1 
ri stanno cercando ai dare maggiormente 
risalto, Ogni casa sarà costantemente in 
allerta: non sarà por niente facile sorpren¬ 
dere la postazioni nemiche Per cercare di 
rendere sempre più realisticamente fa fre¬ 
nesia di un campo di battaglia, grande 
importanza è stata data al motore grati co. 


decisamente ottimo e piuttosto tiessi bile 
Secondo il nostro parere è possibile che 
venga utilizzato per gualche altro progetto 
o che venga ceduto In licenza a qualche 
altra software house. Avrete a disposizia- 
ne tutti gii effetti richiesti a uri buon erigi 
ne. quindi massicce dosi di dump m-ap 
p;ng effetti lerss Ilare texture di grande 
fattura, esplosioni dalla qualità straordina¬ 
ria eco. Il tutto è stato realizzato senza 
sacrificare il ben amato trame rate II 
motore grafico permetterà di utilizzare 
diverse telecamere, per seguire al meglio 
I azione furiosa che infiammerà i vostri 
schermi: potrete muovere semplicemente 
l'iriquadratura e trovare quella che più 
aggrada e che vi permetta di dare U mas¬ 
simo Naturalmente Ground Control non è 
stato studiato solo par il single player ma 
a giudicare da quello clic- abbiamo visto, 
sembra nate psr il multiplayer preparatevi 
a veder volare pezzi d'artiglieria a veder 
fischiare razzi sopra «a vostra testa, pre- 
paratev al massacro tosale con altri sette 
amici o nemici in rete locale o su un ser¬ 
ver via Internet. 

Come in un gioco In perfetto stile Quake, 
sono stati implementati frenetici deafft- 
match, duelli uno contro uno e i program¬ 



matori stanno ancora lave anoo su altre 
modalità da inserire -ra e novità soicca, 
sicuramente, la modalità chiamata "Flag 
Zone" nella quale dovrete catturare una 
bandiera e controllare - stesso tempo 


UNO SVEDESE A MILANO 

Parafrasando una nota canzone di Stiri g per il titolo di questo box, noi dì 
PC Zeta abbiamo avuto !' occasione di incontrare nella "fumosa” Milano 
Martin Waifisz, presidente e factotum del team svedese Massive 
Entertainment. Eccovi un breve resoconto della nostra chiacchierata. 

PC Zeta - Ciao Martin siamo contenti di vederti: ci slamo già incontrati 
all'ECTS ed eravamo limasti morto imprese io ira ti dal vostre titolo. Quali 
novità cl puoi segnalare? 

Martin - Beh, la più clamorosa e erte abbiamo quasi terminato il gioco (e 
rìde...}. Diverse cose sono successe in questo periodo. Comunque* ta più 
bella notizia che vi possiamo dare è quella di aver finalmente travato un 
publisher (Sierra Studi os) e un distributore sul suolo italiano (Leader) di 
assolute valore, 

PC ì:ì - Martin, seconda te cos’è che distinguerà Ground Control dalla 
massa stereotipata di RTS presenti sul mercato? 

Marlin - Bella domanda a bruciapelo... Ground Control per noi sì rive¬ 
lerà superiore per l'azione frenetica che caratterizza 11 gioco in queste 
battaglie virtuali. E, poi per la sua immediatezza, la sua semplicità noi 
gestire un gruppo di uomini, ins amma, per giocare non dovrete passare 
ore sul manuale, ma vi basterà seguire per una decina di minuti il tuto¬ 
ria! e sarete abili e arruolati,., Noi vogliamo che la gente sì diverta e che 
passi subito a II'azione. Infatti r vi basterà prendere il controllo del modu¬ 
lo AfC e, una volta che sarete arrivati nel punto prestabilito, potrete 
cominciare il massacro..- 

PC Zeta - Quanto realistico sarà il fuoco delle unita? L'artiglierìa fornirà 
il cosiddetto fuoco di supporto? 

Martin - Noi abbiamo cercato di fontina un maggiore realismo alle unità: 
ogni mezzo è stato studiato su una scala reale di valori e ugni singola 
unità avrà un proprio range per colpire, t veicoli si muovono in modo 
realistico in questo ambiente tridimensionale, e per fare ci q abbiamo 
sviluppato una fìsica adeguala. 

PC Zeta - Visto che avete quasi completato Ground Control, con cesa ci 
delizierete prossimamente? 

Martin - E' una casa buffa me quando stai lavorando a un gioco si svi* 
luppano sempre molte idee che poi non vengo mai inserite completa¬ 
mente, La stessa cu sa è successa a noi: non abbiamo ancora terminato 
Ground Contro! e stiamo già pensando a cosa inserire in un ipotetico 
seguita, naturalmente, a patto che II nostro titolo venda parecchie 
copie... 

PC la t3 - Per giocare a questa meraviglia, ci vuoi svelare per I nostri 
affezionati lettori quali saranno le richieste in termini di hardware? 
Martin - Le richieste minime parlano di un Pentium II 266MHz, di 32 MB 
dì A AM e di una buona scheda videe- Per giocarlo alla grande consiglio 
Invece un Pentium ili o un KB, una scheda 3D dell'ultima generazione e 
64MB di RAM. 

PC Zeta - Allora Martin, gì sentiamo prossimamente per la recensione, e 
buon lavoro a te a tutte il tuo team! 

Martin - Grazie e a presto... 


diverse arse: a prima vista sembra uri 
incrocia tra la classica 'Captura The Rag" 
e la “Dominatigli* di Untesi Toummnt. 

Raffaello Rusconi 
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Ebbene sì! Torna tra noi il mago più antipatico, sarcastico e scassabaile della storia 
dei videogiochi! E con lui tutta la sua carovana di squallidi freak! 



INFO 


Genere: Avventura grafica 
Casa; Hasbro Ini./Soithpea* Iit 
Svito ppatùre; Headli r s-1. 

Sito Web: www.heatfTirst.co uk 
Data di uscita: Primavera 2000 

P ur avendone giocate molte, non 
posso {lire di amare alla fallte ìi 
genere ri elle avventura grafiche, 
Non ho mai digerito il fatto che 1 a- 
nima del gioco stia solo nei dover azzeccare 
la mera sequela di azioni decise dai pro¬ 
grammato ri, Trovo questo una sorta di atto 
d lonnismo che il piccatole, piu o meno 
passivamente, finisce per subire. Data la 
limitatissima libertà di intera:?.on a proora di 
questo per ere, he sempre vteto l'avventura 
grafica come una specie di laser game 
taroccato, I giochi di questo tipo li ho at¬ 
tualmente intos non tanto come prodotti 
ludici ven e propri, quanto come qualcosa d 
più simile a dei film o a de fumetti. Storie 
magari balte da guardare/se ni ire", più che 
da giocare. E quinti l mio approccio nei loro 
confronti è ben creste finito per sconfinare 
nei blasfemo ovvero nei soluzione alla 
mano, mi gusto un film cB Roger '-Vilco (e 
po: lamentati se non ti piacciono la avveri tu¬ 
re,.. che cedente' Nd Sole). 

Non che questa sia la regola, ma è quatto 
che mi capita seme re più dì frequente. 

Certo, non par questo posso dire di non aver 
travato mai giochi validi in questa categoria, 
Anzi, tanti fra miei "film" preferiti sono pro¬ 
prio avventure grafiche. E se la LocasArts 
non ha ma sbagliate un colpo in questo 
genere, nei miei gusti personali e proprio la 
Avventure Soft reggi Headfirsh ad aver pro¬ 
posto i più grandi mostri sacri del genera. 

Se The Feebie FUesè un'autentica chicca, i 
primi due episodi di Sìrwn The Solere; 



Etto SìrtjnM che ìi Tnlradate nultete-mpo 
nella casella della famigli::! Cuwt. 


sono davvero indimenticabili. 

Era assolutamente i'resistile ile l'umorismo 
nero triviale a stralunate che pervadeva il 
gioco, le numerosissime locazioni erano 
quanto di più irnmersivo si fosse visto: la 
cura dei particolari era degna di una perso¬ 
nalità borderline e non c'era un scio perso¬ 
naggio, tre tutti quelli che costellavano l'av¬ 
ventura, che tosse puramente decorativo, 
ognuno a modo suo usciva davvero dallo 
schermo, 

Volendo essere antipatici a lutti i costi, un 
piccolo difetto ai due g rechi riusciamo a tra- 



Md passaggio d 30, Simon ha assunta 
una incielali? somigliarne] con Piiiwchw. 


vario: te varie sottotrame non si incastravano 
perfettamente l'uria con l'altra, rimanendo 
spesse si agate e rendendo la storia forse un 
po' pcco compatta. Monono. fate finea che 
non rabbia detto' Quei giochi erano senno li- 
cemento perfetti. Punto 

A Mi GLI OCCHI PLEASI! 

Ricordate come terminava SIS (fi Ben. 
non certo a tarateci e vino, visto che al 
nostro eroe veniva rubata anima sai par 
lido, ma non sveglissimo Su rate. Ora, per 
fortuna, quella sottospecie di demo di 
un'an ma è stata recuperate. E troveremo 
Simon a ingegnarsi per far ritorno alla sua 
vera casa, quella nel mondo reale. Da 
qualche parla infatti, si dice che esista un 
portale che mette in comunicazione col 
mondo vero, e Simon è proprio alla sua 
riceica Peccato che questa notizia arrivi 
anche alle orecchio del suo lamico nume¬ 
ro uno, Sondici, che penserà bene di 
approfittarsene a discapito de:la rioatra 
canaglia incappucciata. 

Ebbene s=. anche Simon cavalca l'onda 


a e ite tre dimensioni, Una scelta un po' 
costretta, a dre l vero, visto che il gioco 
doveva essere inizialmente bidimensionale 
(era già in fase di sviluppo) Tuttavia, non 
essendoci stato modo di trovare un distri¬ 
butore Che credesse in un titola con un'ani¬ 
ma un po' retro, alia Haadfirst è toccato 
soccombere alle spietate legg* del mercato: 
o 3D o morte. 

E Mike Woodroffe, capo del team di pra- 
yrammazione, ha saggiamante esposto 3D. 
A dire ri vero il motore grafico sul quale si 
basa il gioco non è che faccia ietterai mente 
gridare al miracolo. Forse poteva essere 
buone due o tre armi fa. ma adesso risulta 
sì neramente un po' anacronistico Le tes¬ 
ture sono troppo compresse e i poligoni di 
•certo non abbondano. E' vero, ci sono tutte 
le testure piu trendy ima ormai sempre ptu 
ai sedei, come la nebbia volumetrica, l'Illu¬ 
minazione in tempo reale, te ornare, l'alpha 
Plending, te ritrazioni e le texlura trasparare 
ti, tuttavia l'aspetto gloriale, inutile negarlo, 
non cony noe. Niente di ndecento. sia chia¬ 
ro, ma bisogna ammettere che il feeling bei 
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primi due capitoli si ritrova con molta fatica 
in questo seguito 'all'avanguardia" La cura 
per dettagli e croi lata dramm affamante, 
personaggi appaiono esageratamente ear- 
toonistics. e sembra non esserci molto di 
più rispetto a Duello che vediamo con un 
colpo d'occhio. Tutto pare complottare 
affinché il vecchio far ai Simon non riesca 
a sentirsi davvero "a casa Ed è un vero 
peccato. L’impressioftc è ci trovarsi di fron¬ 
te ad una buona avventura -grafica, ma ohe 
col Simon The Sotcerer che conosciamo 
noi non ha nulla da sparare. 

Ci mancherebbe solo eie l'arrivo di questa 
terza cimarsione-ahtia portato Simon a 
dilettarsi in continui salti mortali e pistolet¬ 
tate ag i orsi. Beh, a dar retta ella Headfir&t 
c'è sa tirare un sospiro di sollievo, visto ci 
hanno rassicurato sui l'atto ohe non avremo 
quasi niente di tutto questo. Quasi" nel 
senso che qualche sezione-ina tìmidamente 
arcade non mancherà comunque, ma in 
ogni caso, a detta dei programmato- !, i im¬ 
postazione dei gioco sarà fondamentalmen¬ 
te quella dell'avventura grafica più classica: 
aspirazione, dialoghi e l'immancabile “usa 
auesto con qua ilo", Qualche saltalo qua 
e là, ma roba di poca cento, v;a ! I prò sma¬ 
liziati avranno comunque già capito che 
questa volta dovremo mandare In vacanza 
il fido mouse per abbracciare la tastiera. 
Simon sarà controllati le unicamente in 
questo modo ' Questo per sfruttare le 
nuove possibilità che ci dà un erigine 3D X 


affermano al : a Headflrst. Ma noi riusciamo 
a stento a trattenere qualche triste sin- 
g;nozze. Al giocatore sarà offerta la possibi¬ 
lità d modificare la posizione della teleca 
mera in ogni momento dei gioco il motore 
grafico implementa, infatti, diversi angoli di 
ripresa, uno ih pr ma persona alla Quake 
(sighi}, uno in terza alla Tornò flaftfef{sobi} r 
e una ss rie rii telecamera fisse alla -Alone In 
The Darti tyeppal)» inutile diro che conti¬ 
nuiamo a storcere il naso. 

Suors nuove invece per ouel che concerne 
l'approccio in sé con l'avventura visto che 
a cesia volta si e pensato bene di costellare 
il gioco d percorsi alternativi e addirittura 
di modalità segreto accessi bili solo una 
volta arrivati ai titoli di coda. Questo è db 


che e stato promesso dal a Headfirst 
Mentirei se dicessi che ho a ire ara pre¬ 
cisa iosa di quali modalità c ; geco segrete 
possono essere inserite in ur e, 3 
grafica, ma tutto questo è corre- r " eccet¬ 
to, E' tuttavia facile, visto anche metera 
30 del gioco, sospettare che la moda tà 
bonus stiano più dalla parte ni Lara 
che non nn qua Ila di Simon. Vedrer :. 

Nel gioca ritroveremo fortunatamentev - 
vecchie conoscenze. Di certo tornerà 
sorteggio p;ù amato di sempre ne la saga 
ovvero 1 mitico e ooslantemenla dep esso 
Paludoso, che grazie al suo (immondo sil 
fato di palude, da povero che era nel prime 
gioco, divenne il magnate di una grande 
catena di Fast Food nel seguito, la 




MacSwampNng. Calypso. il nostro stravec¬ 
chio maestro, ci benedice ré delie solite 
perle di saggezza meni re Sordid, l'Incar¬ 
nazione di tetti mal i de II u n iva reo, si da ra 
nuovamente da fare per farsi una giacca 
eoo la nostra pelle. Naturalmente confiti ia- 
mo df r .«deie anche tanti altri indirnentl* 

. s.. personagg i. ce me i I Go II urn. 1 aernon i 
à Gerald, 1 Uomo-Pudcmo. la colonia 
: ta-' il gruppo d giocolieri e i nani 
minatori. 

"er godersi il gioco basterà avere un P2Q0 
accessoriato con 32 MB di RAM, L erigine 
grafico strutta sìa le Oinect3D che le 
ròenGL e i& Gl.de. : migliori risultati si 
otterranno proprio con queste ultime, e 
basterà una semplice Voodoo 1 per far 
girare il tutto. Simon dovrebbe fissare in 
quasi imminente uscite sia osi PC che per 
Mai:, me non è detto che il gioco non 
venga, in fu:uro convertito anche per 
Playstation, Nintendo 64 Dreamcasl e 
Playstation 2. Certo, le ambizioni non man¬ 
cano alla Fleadfirst. 

E' parò un peccato, lasciatecelo dire, che 
non si sia pensato anche ac una versione 
per Amiga, visto che la casa di Simon 
aveva in passato avuto il coraggio di pre¬ 
porre, in temp già difficili i primi due capi¬ 
toli della serie anche sulla gloriosa macchi¬ 
na ài casa Commodore 
Dal canto nostro attendiamo con fiducia 
l'uscita di Simon The Sorceref 3D. Certo, 
per gii aficionado dei primi due giochi sarà 
arduo riuscire ad accettare tutti questi 
cambiamenti. Ma niente s ancora dette 
F a questo punto vogliamo ancia il seguito 
ci un'altra mitica creatura della Head First 
(ax AdvemufflSoft, ex Horrorsoft:- a qua : : 
Svira 3 ? Cosa? Ho, ho certo 3 e ncr 37 


Alessandro Gor 
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Lo LucosArfs si appresto a laudare sul menato questo titolo tanto atteso quanto rimandato 
e rimaneggiato. Che gli strategici in tempo reale siano con voi! 



Genere: Strategico 

Casa: LucasArts 

Sviluppatore: Interno 

SSto Web; tvww.lucasarts.com 

Data di uscita: Marzo 

D istribulure: C .10 Tel 351-6167711 

* 

rmai spio anni che se ne parla, 
l'ingrasso della LucasArts nel 
campo degl' strategici :n tempo 
reale doveva avvenire da tempo. 
m Force Commodere stato posticipato 
più volle. La ragione di questo ritardo è 
semplice, il Gioco inizialmente doveva avete 
un'impostazione ?D, come tutti gli alto titoli 
d$la concorrenza ila febbre- da strategici in 
tempo reale bi[rimirarionali inizia a calare 
solo adesso, ma c'è stato un periodo n cu¬ 


na uscivano quasi cinque al mese. ma 
decisero poi di stravolgere il tetto m darci i 
una più originale gra^ca 3D che avrebbe 
Rimesso anche uno schema d> gioco più 
moderno e libero, 

Adesso Force Commander è finalmente alle 
pone, e uno dei suoi punti di foiza consiste 
nei permettere al giocatore di calarsi negli 
scenari d gue r ra tanto amati dacji appas¬ 
sionati della Utopia originale. I Gioco vi 
vadrà vestire i panni di Brenn Tanter,. snida¬ 
lo dell'esercito imperiale che lungo il gioca 
scalerà In gerarchia militare lungo i diversi 
teatri di bada glia. Cor il procedere erg li 
eventi. però, ci si ritroverà a auioaie anche i 
ribelli in uno trama che si preannunci ricca 
di colpi di scena. 

il gioco conterrà ventiquattro missioni, ?e 
pome dodici alia guida degli imperisi, le 


successive al comando ó&t Ribelli. Il gioco 
inizia leggermente prima della ricerca dei 
droidl sii Tatooine vista nel primo Guerre 
Stellari vi ritroverete quindi a stanare i 
ribelli su Hcth : nella leggendaria scena che 
vedeva gli AI-à! come assoluti protagoni¬ 
sti). per poi finire fra e fila della Ribel liane 
sulla luna boscosa di Endur, nel tentativo di 
disattivare la scudo che protegge le secon 
da Morte Nera. Pararne r boschi di Yaviivl 
faranno da sfondo a uno dei livelli. Durante 

10 svolgersi del gioco ci saranno anche mis¬ 
sioni ambientate in luoghi mai visti al cine¬ 
ma. ma ben noti agli appassionati, come le 
calotte polari di Coruscant e le verdi iarde 
di Cora il la, giusto per aggiungere un po' ci 
varietà at tutto. 

11 gioco ha un 1 impostazione diversa rispetto 


gnerà scavare minerali o cercare risorse 
pani colar: per poi creare esercito irr ibatti 
bile con cui andare a schiacciare l'avversa¬ 
rio, I a LucasArts ha preterito concentrarsi 
sulle battaglie vere e proprie, il giocatore 
avrà a disposizione un certo numero di 
Gommanti Points, questi punti gli serviranno 
per acquistare io meglio, per tar scendere 
sul pianeta) le diverse unità che ritiene utili, 
mezzi o personaggi etra siano, e il gioca tr 
basa molto sulla corretta gestione di questi 
punti. Completando gli obiettivi primari se 
ne raccolgono altri, cosi carne distruggendo 
le unità nemiche, entrando nelle grazie dei 
propri superiori portando a termine missio¬ 
ni secondarie o magari conquistando gli 
avamposti altrui che possono essere pei 
utilizzati a proprio piacimento. Altra peculia¬ 
rità di Force Commmóer consiste nella 
possibilità hi usare dei personaggi soecia- 
li H ; questi personaggi sono dotati dì abilità 
particolari che gli permettono di potenziare 
le unità che controllano magari rendendo e 
pi ; i efficienti n battàglia o più resistenti C'è 
forse bisogno che vi si dica che i personag¬ 
gi in questione sono I protagonisti dei vari 
film? Ci troveremo quindi a decidere come 
utilizzare Darth Vader, Chewfracca, Luke e 
sorella, Han Solo e tanti altri. Ogni fazione 
ha pò delle unita speciali, come gli r fi lira- 
tori dei Ribe li. che possono servire in occa¬ 
sioni particolari a capovolgane le sorti di una 
battaglia. Per quanto npuarda i mezzi e le 
imita si parla ni una cifra su per ore a qua¬ 
ranta; dalle veioc Speedc-rbike. ai masto¬ 
dontici AT-AT dai bombardieri Y-Wfng della 



Massacrare gli fwpk sarei vita soddisfattone 
sema pari per dii non lì tia mai poltrii soffrire. 


ai titoli tipici di questa gènere, non bisc 



Ita gruppo di radile conoscerne è appena atterrata sa Eadar... 
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VIANDEK 




UfSrZA - 

DELLA RETE 

in rete esistono una marea di 
siti dedicati alla Trilogia (futura 
esa logia bisognerebbe ormai 
dire), e siccome qui vi si vuole 
un sacco bene, abbiamo deciso 
di indirizzarvi verso un paio di 
lidi sicuri, il prime da visitare è 
s ic u ramante vvww.starwRrs.coni, 
che contiene tutto ciò che 
riguarda i film già usciti, Per 
quelli di voi che vogliono get¬ 
tarsi In un sito completissimo 
latte da fan, l'indirizzo da scri¬ 
vere sul browser è www.jedì- 
net.com. Ai suo interne trovere¬ 
te di tutto, anticipazioni e noti¬ 
zie tresche, immagini, suoni e 
persino finti poster dei futuri 
Episodio II e Ili creati dal fan. 
Infine, se il vostro desktop vi 
sembra spoglio, c'è da visitare 
il Theed Museum che contiene 
oltre cento immagini da osare 
come sfondo, tutte molto ben 
fatte ed eleganti. Se le volete, 
andate al seguente indirizzo; 
w ww.sta rwars .priv.pl/1fiee d/ 
index.htm. 



HW TMOPE* 


lo visuale tn prima perforo d (alerà nel vivo deli'aiiaii*. 


4 m 

L-1 4 -Sziì 1 ? 

?L flpW 

*jr 

1 r* 

1 1 li 

■ 3 m 


Ribellione ai HE Bomber, la controparte 
dell'Imperio, in piò sona state create per il 
gioco delle unità completamente nuove e 
ma: viste prima. 


UNA DIMENSIONE NUOVA 
Forca Comtnandcr si presenterà, come 
dette prima, completamene in 30, sia negli 
acenai i sia nella rappresentazione deile 
varie unità, 

La terza dimensione riesce a modificare 
molto l'imposta /ione rii un gioco strategico, 
sia per quanto riguarda la disposizione su! 
campo di battaglia dei mezzi, sia per quel 
che concerne sa struttura degli scenar 
Montagne, valli e pianure necessitano uno 
studio topografico delle varie mappe per 
Individuare i punti migliori dove sterrare un 
attacca a sorpresa, u dove arroccarsi per 
difendersi al meglio, li 3D ha, probabilmen¬ 
te anche influenzato la scelta di non per¬ 
mettere ai giocatori di crearsi eserciti infiniti 



Scompagnata strila neve per 
e tampatjAL 


che avrei]bara potuto saturare le capacità 
di calcolo dei PC Un compromesso forse, 
che però riesce ad aumentare il realismo, 
se cosi si può chiamare, di Force 
Commanóer 

E' sicuramente più intrigante dover gestire 
un esercito dove ogni unità va usata con 
intelligenza e attenzione, che non stare a 
scavare minerali per creare armate infinite 
da gettare ai macello. Graficamente il gioco 
sembra avere alti e bassi, i poligoni usai: 
per i personaggi e I mezzi sembrane piatto 
sto scarsi e le testure a volte appaiono 
scialbe e poco particoiareggiate, specie sa 
si confronta Force Gommano ter con gli ulti¬ 
mi titoli usciti. 

In altri casi gii scenar a la amb-epilazioni 
risultano meglio riuscite, ma per esprimere 
un giudizio tinaie è certamente meglio 
attendere ii gioco definitiva. 

Tutto dipende anche dalla posizione della 
telecamera che pub essere mossa a piaci¬ 



mento e, voi e ndo, potrete anche .v.v .. 
zione dagli occh; ni una quals asi de . . '. 
In gioco. Force CSommanater supporterà i 
multiplayer in LAN e via internai, con a 
possibilità di giocare fino in quattro contem¬ 
poraneamente. anche in modalità erace 3 - 


tiva. Le mappe studiate appositamente per 
gioco m multiplayer sono venti sette, ma 
volendo si possono anche utilizzare quelle 
(tei gioco in singolo. 

Ugo La via no 



La (Étto detta regina Ammala 
farà da nettane ad alami livelli. 


TRA POCO TEMPO 
IN QUESTA GALASSIA... 


Se ne mormora da tempo, final¬ 
mente abbiamo qualche immagine 
da mostrarvi di Episodio i: Obi- 
Wan. il gioco sarà una sparatutto 
in 3P con visuale sia in prima che 
in terra persona, Durante il gioco 
vestiremo ì panni del “padawan^’ di 
Qui Con Jinri mentre si allena per 
diventare un Jedi a tutti gii effetti, 
imparando a usare le vie é i poteri 
detta Forza e la sua fida spada 
laser. Le ambientazioni ricalcfieran- 


..^L. : 


no quelle viste in Episodio 1, non 
ma fletterà 0110 qui lìdi i deserti di 
Talooine, le paludi di Haboo e la 
città di Theed. Le varie acrobazìe 
eseguite da Obi-Wan saranno crea¬ 
te usando il motion capirne, donan¬ 
do ai tutto un cerio realismo. SI 
spera che La pfogettazìoiie dei 
livelli sarà gustosa come quella 
ammirata nei vecchi Darli Forces e 
Jedl Knìgtitj per il resto si sa ben 
poco. La data di uscita di Obi Wan 
è ancora incerta, nei frattempo 
gustatevi le prime feto disponibili. 



Le foreste A Noti» pul ul nna d Druidi DfslWtorL 
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MDK 2 



La BioWare stava ha la Shiny 
e (on il suo beneplauto si appresta a lanciare 
il seguito dell'acclamato MDK, con una trinità 
di personaggi tutti a disposizione 
del giocatore... 



INFO 


Genere: Attori Advenluré 
Casa: Vlr-yiiVlnteirpLay 
Sviluppatore: BtoWare 
Sito Web: w^v.HEsttvoOd.cpm 
Data di escila: Primavera 20M 

I primo MDK fu un titolo si sicura 
interesse quando, ormai anni or sono, 
I si presentò sul mercato, La visuale in 
I terza persona ora pei l’epoca quasi 
una novità e a questo si aggiungevano 
parecchie caratteristiche che lo elevarono 
al di sopra della concorrenza, Sarà stato 
per il carisma del personaggio cor la sua 
tuta da super cecchino, sarà stata l'ironia 
che permeava il titolo (tipica della Shiny vi 
ricordate dell'esilarante- E&rthworm Jinft ), 
sarà stala la raffinatezza grafica che abba¬ 
gliava per la sua classe più che pei Sa sua 
potenza sara stato quel che sarà stato ma 
MDK è un titolo che molti ricordano ancora 
con affetto. La trama del primo episodio 
era il solito pretesto per fare strage di alie¬ 
ni Invasori che volevano depredare la terra 
delle sue risorse minerarie con degli enor¬ 


mi macchi rari che lasciavano dietro da se 
so o morte e detrazione (conosciuti come 
Mine Crawtòr). La storia del secondo non 
si discosta di una virgola e vede semplice 
mente il ritorno duoli alieni, a quanto pare 
non paghi delle mazzate pia ricevute, 
pronti a razziare nuovamente I nostro 
amato pianeta Kurt, il protagonista di MDK 
si appresta a tornare quindi in azione con i 
suoi due compagni rii merende r il folle e 
pavido Dottor Hawklns e il cane robotico 
Max dotato di ben sei zampe e amante dei 
sigari cubar La prima cosa che differen¬ 
zia MDK ,? dal suo prsriecssscra consiste 
nsiia possibilità di usare tre diversi perso¬ 
naggi. a contrario del primo titolo, dove il 
giocatore vestiva unicamente \ panni, o 
meglio la tuta Coll Sud, di Kurt Durante il 
gioco ci troveremo di volta iti volta nei 
panni di uno dei tre personaggi, ogn? sin¬ 
golo livello è stato creato appositamente 
per un personaggio, sara Quindi la storia, 
nel suo svolgersi, a farci vestire il ruolo di 
Kurt, di Max o del Dottor Hawkins. Pare 
che solo l’ultimo dei dieci rivalli del gioco 
permetterà si giocatore di scaglieré quale- 



dei tre eroi interpretare (sì vocifera persino 
dell'esistenza di un personaggio segreto, 
ma noi non vi abbiamo detto nulla, intesi?), 
Le differenze tra i personaggi riescono a 
rendere molto più vario lo schema di giaco 
rispetto al primo MDK. Infatt. se i livelli 
clic hanno per protagonista Kurt si basano 
motto sul taceri maggio e sulla distanza, 
con Sa necessitò di centrare bersagli o 
distruggere gli alien quelli che invece 
vedono Max in azione sono dedicati all'a¬ 
zione piu pura, come ir una versione cine¬ 
fila di un film di John Woo. Il Dottor 
Hawkins invece è proprio un caso a se 
stante, i suoi livelli sono più simili a un'av¬ 
ventura grafica che non a un gioco d’azio¬ 
ne e 0,.più Che riflessi, dovrete far lavora¬ 
ne il cervello. 

RITORNO AL FUTURO 

Abbiamo avuto modo di provare una ve; 
sione preliminare del gioco che includeva 


parecchi livelli completi e quindi possiamo 
scendere maggiormente rei dettaglio, 
Giocare con Kurt e un po' come tornare a 
casa: la prima fase del prime livello serve 
piu che altra da tutoria!, ma in realtà nulla 
è cambiato o quasi. Il mouse serve sempre 
per girerai e i tasti direzionali per muovei 
ss; con un tasto apposito sì entra in moda- 
lite cecchino e si può Ingrandire a piaci¬ 
mento l'immagine per centrare anche II 
bersaglio più lontano. Il tasto sinistro del 
mouse serve per sparare con il mitraglia¬ 
tore impiantato sul braccio, mentre quelle 
destro serve per saltare e ciana re, nulla di 
nuovo sotto il sole quid. Naturai merita 
Kurt può fare affidamento sui soliti bonus 
sparsi lungo il tragitto: gru n ate pascolar 
mento distruttive, invisib lite, munizioni 
varie per la modalità cecchino e il sempre 
simpatico fantoccio gonfiabile che serve a 
trarre m inganno i ne mie Giocando quindi 
al primo livello siamo rimasti un po' con 



Ulte selva di pinoli alieni frigge d yumlie levali:- emettendo (odi e squassarti peli. Il f osano del triviale è iindisi:«jUbile. 
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l'amaro In bocca perchè la sua struttura e 
le idee sono state latte già viste nel primo 
MDK, 

I buon Kurt però scompare alia fine del 
livello e nel secando ci si ritrova a control¬ 
lare il fido cane tabacjista Max; qui le cose 
cambiano leggermente la componente 
strategica tornita dalla modalità cecchino 
di Kurt, scompare in favore di una tempe¬ 
sta di pallottole, Le quattro hraccia di Max 
possono, infatti, imbracciare altrettante 
armi e lungo i livelli potrete quindi decide¬ 
re se usare una. due. tre o cuattro tocche 
di fuoco contemporaneamente, il bella è 
che le armi sono diverse, quindi potreste 
ritrovarvi a sparare a un povero alieno con 
una magriurn, un uzl, un mitragliatore a 
nastro e un fucile a pompa; devastazione 
totale! 


Usare Mas è varamente uno spasso e 
anche se le armi hanno un cario numero 
di munizioni difficilmente vi ritroverete con 
meno di tre braccia occupate. Oltre afle 
armi, lo scorbutico cane cibernetico può 
rare atti cemento su uno zaino a razzo che 
gli permette di svolazzare verso zone altri¬ 
menti irraggiungibili, ma dovrete stare 
attenti al carburante, che tenue a esaurirsi 
abbastanza in fretta. 

Ss I livelli con Ma* sono all’Insegna dei- 
razione pm pura, quelli che vi vedono 
vestire il camice bianco del Dottor 
Hawkins sono invece incentrati sugli enig¬ 
mi e l'intelligenza. 

Hawksns tisicamente è ìl piti scarso dei tra 
[se Kurt possiede H 00 punti vile e Max ben 
200, il povero Dottore può fare affidamen¬ 
to solo sm suoi scarsi 60), ma na la crossi 


CHI FA DA SE FA PER TRI 


Andiamo a conoscere più nel 
dettagli» 1 Ire eroi (?) che dovre¬ 
te impersonare in MDK2, 

KURT si è ritrovato più o meno 
controvoglia a dover indossare 
In Coll Sull ideata da! Dottor 
Hawkins, prima era poco più che 
un Inserviente della scienziata, 
ma le circostanze lo fecero 
diventare un eroe. La Coll $uit 
oltre a essere mollo elegante è 
anche un’ottima macchina da 
guerra. E" quindi un buon com¬ 
battente visivamente molto cari¬ 
smatico, ma la sua specialità è 
sicuramente quella di poter 
uccidere I nemici o centrare par¬ 
ticolari bersagli dalla funga 
distanza, 



MAX è una creazione artificiale del Dottor Hawkins, un cane robot dotato 
di ben sei zampe, le prime due gli servono per camminare mentre le altre 
quattro possono essere impiegate per imbracciare pistole e armi di ogni 
genere. Se In origine era un cucciolo piuttosto mite create come animale 
da compagnia, i nuovi programmi inseriti nel suo cervello cibernetico lo 
hanno reso simile a un Cerbero. Forte, dal carattere duro e con un sigaro 
cubano perennemente in bocca, Max assume in MDK2ì\ ruoto del deva¬ 
statore cinico e sprezzante del pericolo. 

IL DOTTOR FLUKE HAWKING è il classico scienziato pazzo. Ficcato per le 
critiche che I suoi coEfeghi gli rivolgevano, definendolo un fanfarone e 
mettendo in ridicolo i suoi studi, si è auto esiliato nello spazio a bordo 
della nave spaziale Jim Dandy, lontano dalla forra ha creato Max In base 
ai suoi lavori sul! 9 intelligenza artificiale e la Coll Suit indossata da Kurt. 

La forza fisica non è di cario tra le sue qualità, ma il suo genio gli permet¬ 
te di manipolare gli oggetti per creare trappolo o invenzioni devastanti il 
tutto partendo magari da un tostapane, un toast e del plutonio, 


b il ita di mani polare vari oggetti per crearne 
di nuovi. Oltre al solito sistema ci :c 
par il movimento. Hawkins possiedi rrei- 
ti, anche un Inventario e un tasto :: 
mano, selezionando gii oggetti re::; • 


ji zzarti ù provare a combinarli assieme 
per ottenerne di nuovi. Se per esempio 
raccogliti de; pane e un tostapane, può 
combinarli per creare un toast che gli rifor¬ 
nisca un po' di energia, Questo sistema 
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MDK 7 



tare deleteria. Il sistema di ges-tiDrue- delle 


nor. serve però unicamente a sostentare il 
Dotterà, ma viene principalmente utilizzato 
per creare armi di vario tipo. Combinando 
una bottiglia di liquore con un fazzoletto e 
un accendino., ai putì creare una molotov e 
cosi via. La cosa bella è che molte volte i 
risultati migliori, ma anche I più esilarami, 
li si ottiene combinando oggetti assoluta¬ 
mente a caso. Sperimentare è veramente 
uno spasso, ma bisogna stare attenti per¬ 
chè alcune invenzioni possono anche risii I- 


mam e usi insulario è però leggermente 
scomodo e poco intuitivo e. soprattutto 
all inizio, ci si mette un sacco di tempo a 
selezionare con le due mani gli oggetti da 
combinare Bisogna però dire che « livelli 
che vedono per protagonista Hawkins sono 
molto meno frenetici, e queste difficoltà 
non inficiano troppo ia giocatili ita, anche 
se di certo \m gestione migliare del siste¬ 
ma di controllo non avrebbe guastato, anzi 


Quello che stupisce di MDK2 è senza 
dubbio io splendore della grafica, non tanto 
per la mole di poligoni impiegali ma per la 
sua bellezza e raffinatezza. I ragazzacci 
della BioWare hanno svolto un lavoro egre¬ 
gio. considerando annhs che II gioca riesce 
a essere esteticamente fedele aE suo pre¬ 
decessore, spingendone allo stesso tempo 
le Idee di design ai massimi livelli. Lb tesa¬ 
ture che ricoprono gli ambienti sono detta- 



Una smura fiiHtlittente s*twa 0 flwer.Mlt, 
pettate die manchi ancora l'implcmdilaziona 
delta ambre nei personaggi. 



Le sezioni piattoni non mancano inai,, 
ma non lamentatavi troppa, ovreta 
rfi (he cibare i vostri occhi. 


gitale e finissime e denotano classe, 
Visivamente riesca ad avere un aspetto 
personalissimo e moderno, con le sue 
strutture Art Mouveau futuristiche che 
potrebbero ricordare la città sommersa d 
Guerra Stellari: Episodio I rivisitala in chi a 
ve tecnologica invece che naturalistica. 
Spesso entrando m un nuovo ambiente si 
rimane imbambolati a fissarne l'architettu¬ 
ra caratterizzata da superficie curve, sfere 
fluttuanti, e trabeazioni fante e ose. 

Perii momento ci lascia leggermente per¬ 
plessi la difficoltà che sembra incontrare il 
gioco quando deve muovere molti nemici 
su sene reno. Il trame rais tende a crollare 
appena la scena si fa un po’ affollala, ma 


MDK 2 UN'ADOZIONE CONSENZIENTE 

Questo MDK 2 è un seguito in un certo senso “bastardo”. Se il primo 
titolo era stato ideato a sviluppate dalla Shiny T questo suo seguito porta 
invece la firma della BioWare. Come mai quésto passaggio di consegne? 
La spiegazione, a dispetto deila vostra eventuale passione per complotti 
e intrighi, è decisamente più semplice, L'Interplay sarebbe stata più che 
felice di far sviluppare MDK 2 dalla Siiiny, ma quest’ ultima ha g entri - 
ménte declinato l'offerta* immersa com’era {e com’è, verrebbe da dire, 
visto che ormai Messfah è uno dei titoli più posticipati della storia dèi 
videogiochi...} nello sviluppo di un titolo originale conte Messfahe del 
futuro Saerifice che, se con do le parale dello stessa fondatore Bave 
Perry, rivoluzionerà le meccaniche degli strategici (sempre che esca 
prima che le rivoluzioni qualcun altro,,,]. 

La Interplay si è quindi rivolta alla giovane ma ormai nota casa canade¬ 
se BioWare, autrice dell’acci am alo Batdur's Gate, che si è prestata 
volentieri allo sviluppo di MDK2. i contatti tra le due software house 
pare siano stati molto pochi durante lo sviluppo e fa casa sorprende poi¬ 
ché le meccaniche di gioco e io stile grafico adottato risultano molto 
simili a quelle del titolo originale. Cerio, per riproporre lo stesso stile di 
gioco basta studiare con attenzione quello originale, ma per riuscire & 
ricreare la stessa atmosfera e lo stesso sapore che trasmettevano le 
immagini di MDK bisogna invece avere dei grafici e dei designer decisa¬ 
mente abili, a quanto pare alla BioWare II hanno. 



Eoo fa ficai ita per lo zaino a razzo! Notate la selva di mitragliatali die abbiamo a disposti ìojie. 
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speriamo che. al momento de li uscita, i 
gioco sia stato ottimizzato e messo appo¬ 
sto (mancano ancora le ombre dei perso- 
Piaggi por dirne un'altra) 
hi ma: tra un livello 3 l’atro sona realizza¬ 
ti con il motore grafico del giaco stesso, 
ure scelta che si vede ormai sempre più 
spesso o che condividiamo. 

Le ragioni sono molto semplici, per prima 
cosa i motori gnatici odierni riescono a 
muovere una tale mais di poligoni da non 
sfigurare troppo rispetto ai filmati che un 
tempo servivano quasi j premiare I gioca 
lare, In secondo luogo s riesce a mante¬ 
nere un'unità estetica che spezza meno il 
gioco tornendo un esperienza quindi più 
immersila. 

PRESTO SUI NOSTRI SCHERMI 

Un'altra caratteristica che riesce a rendere 
questo MDK2 così piacevole, è l'ironia 


die lo accompagna in ogni suo momento 
Il povero Max si ritrova a combattere con¬ 
tro piccoli alieni petomatif, e a volle ci si 
imbatte ir stanze dove fuori dalia finestra 
c'è magari una creaturina che puliste i 
vetri La struttura del gioco è essa stessa 
intrisa di ironìa, basti pensare alle Inven¬ 
zioni che riescono a scaturire dalle mani 
del Dottore {per riuscire a prendete dei 
tubi, bisogna per esempio prima fare uso 
del WC che a causa nostra si intaserà 
facendo spuntare le tubazioni dal muro,, .) 
o anche alle meravigliose schermate di 
caricamento Ira ui livello e l'altro cne 
mostrane dalle Ipotetiche copertine di 
fumetti supereroisticr americani anni '50 
con gli eroi del gioco come protacomst 
una delizia. 

Kurt stesso è un poveretto che di tare l'e¬ 
roe non ha nessuna vocila. 

Concludendo si può certo diro che MDK 2 


IL FUTURO DELLA B10WARI 

Ormai che MDK2è alle parte, la BietNare sì sta dedicando anima e carpa 
ai suoi titoli di futura uscita, Il gioco che lutti gli appassionati di RRG 
aspettano è accompagnato a neh 5 e sso dalla cifra tipica dei seguiti ed è 
3aldur’s Gaie 2, Per quel che ci è dato sapere utilizzar^ carne il primo, le 
regole della seconda adizione di Advanced Dungeons & Dragoni Tornendo 
anche nuove classi rii personaggi e nuove magie rispetta at predecessore, 
ti motore grafico sarà il BìoWare tnfcnity Engine, già visto in azione in 
Planescape; Temetti, impreziosito da alcuni effetti grafici 3D che armai 
paiono Indispensabili se si vuole vendei e un gioco. Per averlo tra le mani 
dovrete aspettare l’autunno, quindi mettetevi l'anima in pace. L’aftro titolo 
in cantiere, più ambizioso e a nostro avviso intrigante, è Neverwinter 
Nights la cui impostazione esclusivamente creata per II gioco ordine seri' 
bra avere più di un punto In comune con Vampiri}* The Masquerade. IJ gio¬ 
catore potrà, infatti, svolgere anche il molo del Dungeon Master, creando 
avventure per i suoi amici, il tutto sarà condita' da un nuovo mature grafi¬ 
ca interamente tridimensionale e dalle regale della TSR aggiornate alla 
terza edizione. Acquolina in bocca, eh? Anche In questo caso dovrete 
tenervela fino al prossimo inventar.. 



Erta la riparila ptt So unno □ rezza! 

Natali- lo stivo di mitragliatoli thè abbiamo 
b dispos mone. 


sarà un titolo piu vario dei suo predeces¬ 
sore ma che arriva su .in mercato orinai 
molto corri pentivo. Ii> quest- ultimi ann o 
Action Ad venture sono spuntati come fun¬ 
ghi ottenendo In alcuni casi attimi risulta¬ 
ti ^originalità del primo MDK si va quindi 
diluendo, in un genere a nesso molto più 
sviluppato, e anche ir un seguite cne 
nono-stante le novità non si distacca poi 


troppo dal titolo originale 

Ugo Inviano 



Attivu il do le rcilole fi passano raggiungere 
con Kurt zone molta elevate □ patto 
Ai sfruttare il paracadute a nastra. 
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Dopo il pessimo Jnfencpfor tornano gli alieni di Mitroprose, ma stavolta hanno 
una dimensione in più e giocano in casa... 


INFO 


Genere; Azionafàtrategls 
Casa; Mlcraprosa 
Sviluppatore: Interno 
Sito Web: wtti microprose.coin 
Data di usti la: Estate ZOGD 

uando si paria ili vita Intelligente 
su allo pianeti. ! opinione pubbli¬ 
ca si (fivida in due tra scettici e 
probabilisti. A sua volta questa 
seconda categoria genera correnti di pen¬ 
siero molto diverse tra loro. C'c chi è sicuro 
che gii alieni esistano, ma sia quasi Impos¬ 
sibile il contado con la razza umana, c'è chi 
persa che ci siano già contarti con una 
sorta di esseri eterei votati al bene e c'è chi 
invece II raffigura come creature insensibili, 
interessate solo a studiare il DNA celle 
mucche inglesi e a rapire Ignari automobili¬ 
sti. oer sottoporli ad atroci esperimenti La 
convenzione comunarrante accettata 



riguarda solo l'aspetto degli eventuali visita¬ 
tori, Infatti, ira tutte le rappresentazioni pre¬ 
poste per * viaggiatori del cosmo quella che 
ha avuto maggior presa ira le masse e il 
piccolo umanoide grigio con testa e occhi 
sproporzio nata mente q ranci. 

UN Pino DI STORIA M\ VI&EGGOCHI 
Quando alia Mytbos Games svilupparono il 
primo X'Com, uno degli elementi di mag¬ 
gior successo del loro lavoro fu l'aver sapu¬ 



to miscelare sapientemente ogni singolo 
aspetto deria cultura popolare n tatto di 
extraterrestri, con un gioco superbe setto 
ogni punto di v*sto. Per crii si fosse perso 
questo capitolo di storia videol ubica, X- 
Gm: Ufo Defense (pubblicato in Europa 
cor il titolo UFO: tnemy Unfmwth y r a uno 
strategico a turni cor visuale somatrica che 
metteva il giocatore al comando delltorga- 
nlzzazione X-Com. fondata dalle nazioni 
de il a Terra per Conteggiare una possibile 




fin laurine dell Trioni in posa plasiiLd moslrn le predone del motore A Unitoli 



invas one aliena. Il gioco prevedeva due fasi 
hfin distinte: una gestionale, durante la 
quale era passibile amministrare le basi 
segrete dell’X-Com, nonché ricercare e 
costruire nuovi equipaggiamenti e una fase 
d'azione vera e crcpi a, in cui un manipolo 
di marine veniva inviate sul luogo dell'ab¬ 
battimento di un ufo a eliminare eventuali 
superstiti e recuperare artefatti e cadaveri 
al eni, al fine di scoprire i punii debùi dei 
visitatori il successo di questo esposi ipite 
fu tale da indurne la produzione dì ulto 
lunga listo di segugi, arterie se tuttavia, a 
detta di tutti i fan della serie, nessuno in 
grado di competere con l'originale. 
Finalmente sembra che Microprose sia 
decisa a farsi pero una re l'orribile flop di X- 
Com: tfiterceptcrm vero s proprio insulto 
alla licenza X-Com), Dopo tante voci di cor¬ 
ridoio e rinvi l'atteso X-Com: Affianca si 
prepara finalmente a riportare l'adrenalina 
sul nostri monitor, proponendosi dr essere 
uno dei titol ciò intriganti dell'anno in 
corso, 

SPARATUTTO I STRATEGIA 
Eldea è quella di fondere ;a componente 
strategica e il feeling della sene con una 
visuale 3D m prima persona, lasciando 
inalterata la necessità di gestire un intero 
team. Sui piano tecnico si può ben spera 
m. dato chea muovere il tutto sarà niente 
meno il collaudato erigine di Unreat, piut¬ 
tosto c'è da chiedersi se non s> tratterà 
dell ennesimo dozzinale, valorizzato 
scio da un marchia d prestigio. Ma è bene 
andare con ordine, cassando a Illustrare la 
trama rii Aitianss, che sarà ambientato 
subito dopo la prima guerra aliena, 
Cinquantanni dopo la distruzione della 
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base marziana di Cydonia, una nave terre¬ 
stre. l'UGS Patten, viene inviate in esplora* 
zinne sul luogo della battaglia tinaie. Ma 
prima ai poter campiere la propria mìssio 
ne viene catturata da un varco dimenato 
naie che la trasporta a GO anni luce di 
dfetenza dalia Terra, net bel m zm di una 
guerra tra i perfidi alieni tristemente noli, 
e gli Ascidians, una nuova razza scono¬ 
sciuta. li primo problema dei terrestri sarà 
tuttavia cercare un modo por tornare a 
casa e cercare di garantirsi l'alleanza degli 
Ascidians, da cui i ; titolo del gioco 
Fori u nata mente a bordo de il a Fattori non 
trovano posto solo grezzi marine che pota¬ 
no patate col "coltellino svizzero", ma 
ancna scienziati e ingegneri, ognuno con 
le proprie specializzazioni e caratteristiche. 
Durante il gioco sarà, infatti, necessario 
portare a termine le missi;:ri pili disparate, 
ricorrendo alle ahi ita di ciascuno speciali¬ 
sta Capiterà, par esempio, di dover disat¬ 
tivare un campo si forza tramite l'Interven¬ 
to di un ingegnere e la sua abilità tara la 
differenza tra la vita e la morta. Come nei 
precedenti X-Com, matte l'abilità dai 
membri desia squadra aumenterà in base 
all’esperienza maturata sul campo di bai 
taglia e la scelta dei compagni da portare 
in missione sarà sempre molto delicata. Il 
contrailo del team sembra non essere 
troppo complicato: sera sufficiente selezio¬ 
nare un membro de il a squadra e ord narglr 
l'azione da eseguire, sia questa attaccare 
un nemico o attivare il pannello di una 
porta Un puntatore cambierà torma pas¬ 
sando sopra ogni oggetto con cui sia pas¬ 
sibile interagire, rendendo molto intuitiva 
la navigazione al l'interno del l'ambiente 3D 
Se per qualsiasi motivo il gruppo si sepa 
ra, sarà comunque possibile seguire le 
azioni d ciascun marine attraverso tre pic¬ 
cole finestrelle poste in alto sulto schermo, 



che riproducono il campo visivo di ognuno. 
Sarà inoltre possitele richiamare Iti ogni 
momento una schermala d'Inventarla, per 
visualizzare l'equipaggiamento di ogni per¬ 
sonaggio. cambiare arma, utilizzare oggetti 
e teoere sotto controllo le munizioni, in 
Afflarne è ni vitale importanza saper gest-re 
le preprie risorse, a Terra e lontana diversi 
anni luce e quindi non è possitene ottonerò 
rifornimenti, nè tantomeno rimpiazzare i 
solcati caduti n missione. 

A differenza degli astri shooter 3D correre 
cerne forsennati sparando a tutto ciò che si 
muove, non sarà una buona tattica, anzi 
servirà solo a far stancare le truppe e a 
dividere le forze. Già, perché un'altra celle 
caratteristiche uniche rii questo titolo sarà 
razione dello stress sui singoli soldati 
Scappare a gambo levale farà venire presto 
il fiato corto e il controllo dei marine diven¬ 
terà molto più complicato nel momento in 
cui som inceri ad ansimare: la mira sarà 
instabile, i movimenti i dot; e anche In voce 
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sara rotta dal fiatone! Inolile c'è il rischio di 
cu Tassar e direttamente ai suo o o ai cadere 
preda di attacchi di panico con conseguen¬ 
ze disastrose come la fuga dlsord nata, i 
crollo del morate sotto ; tacchi o l'abbando¬ 
no delte armi Se tutto ciò non bastasse 3 
rendere ì dea dell'approccio realistico 
voluto dagli sviluppatori, va annoverata la 
presenza delle ferite localizzate: or mem 
bro dei team colpito a una gamba corate - 
cera a zoppicare proprio cerne farebbe 
nella realtà A quel punte risulterà vitate 
cercare di assisterlo e brado fuori dalia 
mischia, perché questa volta non sara 
scio il giocatore a poter studiare la tecno¬ 
logia aliena, ma g 1 stessi alieni 1 accoglie¬ 
ranno te armi terrestri per ricercarle e uti¬ 
li zza rie a proprio vantaggio! 

A tale proposito arsenale a deposizione 
contemplerà te armi disponibili alte fina dei 
originate X-Com, dotate delie migliorie tee 
netogiche aggio me da entrambe le fazioni 
tra te quali spiccano una nuova pistola 
automatica, un rinnovato fucile laser ed un 
inedito lanciafiamme in dotazione al e forze 
terrestri. Ogni arma avrà inoltre te proprie 
caratterist'Crie in tatto di maneggevolezza 
rinculo e precisione ni tire. 


UN'ESTATE D! FUOCO 
Per quarto riguarda rambientazione, gli 
sviluppatori rii Microprose hanno cercato 
df riprodurre un'atmosfera alla Alieni, sia 
net design stesso dei iivelh. sia nel game- 
play. Per esempio gli alieni sono molto dù 
-esistenti dei terrestri, nonché parecchio 
smaliziati e tenderanno ad attaccare ì 
marine cria si ritrovami} isolati dal gruppo 0 
ari accanirsi contro i feriri per terminarli 
senza pietà, inoltre HA sarà in grado di 
utilizzare gli elementi ambientali a proprio 
vantaggio, di effettuare fuoco di copertura 
a favore de*, propri compagni 0 innescare 
trappole. Fortunate mente anche le truppe 
umane saranno in grado d effettuare alcu¬ 
ne azioni in maniera autonoma, come per 
pattare soccorso a uu compagno ferito 
Insamma le prem esse per un grande titolo 
cì sono tutta, ora si tratta solo rii attendere 
3 vedere come sarà il riSLItalo tinaie. Alle 
stato attuate il gioco è completo al 70% 
circa e dovrebbe finalmente essere dispo¬ 
nibile entra estate, quando cominoerà 
l'attesa per X Coor Genesi, ma questa - 
un'altra storia., 

Daniele Anfana 
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"Gli Aztechi erano una civiltà gloriosa che fu annientata dai «mqoistadores spagnoli". 
Vero o falso? Giocate a Theotraty e lo saprete... 



INFO 


Genere: Strategico 
Casa: Ubi Soie 

Sviluppatore: Ph i abordtories 
Di-Stri-b uterre : 31.' Pigmei 
Sila Web: www.ub sdì i' 

Data tfi uscita: Mìiizo/Apri : 2000 

S e Age ofEmpires e II suo seguilo 
sono a tuIVoggi considerati tra 
migliori strategici in tempo reale 
di ambientazione storica., non vuoi 
diro die altri non si possano aggio rigira 
a competere per la conquista del merca¬ 
to. Certo, bade re i due ùlockbuster dii 
casa Microsoft non a facile, soprattutto 
tenendo conto dall'esistenza di un altro 
agguerr lo competitore, cioè Ssi-m 
mgtioms 2, che ha da Ita sua una varietà 
ni popoli e razze incredibile. Anzi, proprio 
paragonando il nostro Theocracy, durili 
ungheresi flfj/fos, a SK2 ci rendiamo 
conto di una impostazione praticamente 
opposta: ci traviamo di fronte, nfatt a un 
gioco che cerca di riprodurre - evidente¬ 
mente in modo ledala a dettagliato - una 
soia civiltà, quella degli Aztechi, 

Un altro particolare che farà la differenza, 
e nor poco, è anche il fatta eoa 
fheocracy non è completarti anta in tempo 
reale ma prevede che il tempo possa 
essere fatto scorrere solo dall'apposita 


schermata riassuntiva della regione, e non 
già dall'Interfaccia di gioco principale, che 
risulterà, pertanto, a "tempo bloccato". 


Dai filmali disponibili nel CD della preview 
ci sembra di capire che dovremo vederce¬ 
la anche con rquei mattacchioni dei corc- 
qutstadores. il Gioco cé mette cosi di fron¬ 
te a una missione ben precisa, che nella 
storia “vera" è fallita, ma che nel fantasti¬ 
co mondo dei "giochimi elettronici" ha 
ancora spazio par essere portata a termi 
né impedire la disfatta degli Aztech e 
rimandare a casa gli spagnoli. Il titolo del 
gioco è presta spiegato quindi: dobbiamo 
cercare di tenere in piedi nonostante 
sembri una forma di governa antiquata, 
per non dire primitiva! una vera e propria 
teocrazia. Il nostro ruolo di capo suprema 
e indiscusso si svolge quindi In un mista 
ai colitica e religione, ed entrambi gli 
aspetti andranno curati fin nei mìnimi par 
ticalari 

INCHINATEVI SCHIAVI! 

Giocando a questa succosa anteprima 
siamo stati colpiti da più di un particola¬ 


re, e in senso positivo, ovvi arce ni e. 
Innanzitutto la ricostruzione sembra fede¬ 
le sin nei minimi particolari, e non abbia 
mo motivo di dubitare che i programma¬ 
tori abbiano, da questo punto di vista, 
svolto un eccellente lavoro di ricerca e 
documentazione storica Poi e qui volano 
le Iddi, la grafica è decisamente bella, per 
non dire gagliarda, e non ci farà certo 
rimpiangere 1 titoloni Microsoft di di¬ 
sopra. Giusto per andare più nel panico 
lare: le animazioni degli schiavettr al lavo¬ 
ro sono tante e ben curate (al contrario di 
Severi Xingtioms. ne 1 quale sono proprio 
assenti), la riproduzione dei terreno e 
della vegetazione non sembra lasciar 
spazio a miglioramenti e per finire le 
costruzioni sono belle a vedersi e ben 
integrate con il resto (non sembra, 
insomma, che siano state piazzate li coi 
un colpo di mouse, anche se è : a dura 
verità). Come avrete capito si tratta di un 
titolo completa monte in 2D. che sarà 
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anche démodé, ma che a mio avviso 
resta ancora la soluzione migliore per la 
Stragrande maggioranza negli utenti. 
Certo, ira un po' arriverà Warcraft j 11 con 
un fingine poligonale da far paura, e allo 
ra tutti a dire quanto fa schifo il 2D... Ma, 
come sempre, in uno si rateo i co la grafica 
non è tutto, a l'aspetto gestionale dovreb¬ 
be in teoria essere quello più interessante 
e gratificante 

MA DOVE ANDATE? NOI DA QUELLA PARTO 

Dal tìtolo del paragraferò dovrebbe esse¬ 
re abbastanza chiaro che se c'è una cosa 
che spesso e volentieri tog'ie ogni attrat¬ 
tiva all'esperienza di gioco in uno stratè¬ 
gico reai lime, quella è la scarsa imple¬ 
mentazione di intelligenza artificiale. I 
migliori tildi del genere, di solito, ne van¬ 
tano una all avanguardia, anche se molti 
rico re mio che AOF, da questo punto d 
visto, cedeva notevolmente il passo a 
titoli meno blasonati. Ahimè in sede d 
prevtew non siamo in grado d ! fornire 
notizie certe ed attendibili sui la ÀI di 
Ttìeocracy, anche perché, se ci dovessi 
mo basare so quello che abbiamo visto, 
ci sarebbe poco da entusiasmarsi 
L'Impressione cne abbiamo avuto è 
comunque che sì sia sulta buona strada, 
e speriamo sole che i programmatori 
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lo ntia sellaio dì flddGstrwusntg 
{ter fonatiti religiosi va a ganflti vc-le r 
prima o pai devra ingrandirla. 


avranno il tempo si finire il lavoro cri ma 
che il gioco venga lanciato sul mercato 
(cosa che di questi tempi sembra sempre 
più rara...). In particolare, ve notato 
come la gestione e l'automazione del 
lavoro dagli schiavi sia comunque a buon 
punto, mentre quella ilei l'esercito langue 
per adesso in una quasi totale incontrol¬ 
labilità. E 1 ovviamente troppe presto per 
lanciarsi in giudizi, ma un paio di cosette 
vanno comunque annotate. Dovete, infat¬ 
ti, sapere che, per quanto riguarda gli 
schiavi, non c è quasi mai bisogne di 
spostarli manualmente, e questo e si cu 
ra mente ima noia positiva: basta infatti, 
per ogni costruzione, assegnare dall'in¬ 
terno della stessa un numero tot di schia¬ 
vi e quelli, quando saranno disponibili, ci 
andranno, Col progredire del l'istruzione 
(ammesso che abbiate costruito una 
qualche scuola c istituto tecnico} potete 
fondere piti produttive le vostre struttura 
aggiungendo agi sdii avi "ignoranti" ivi 
presenti anche quelli "specializzati" fre¬ 
schi di diploma, e cosi via ne! tentativo di 
tar crescere l'economia e rendere -I 
popolo felice e contento ima soprattutto 
felice di andare in guerra...). Corri a 
ancennato, la situazione diventa meno 
idilliaca quando si tratta di muovere guer¬ 
ra a qualcuno, Una volta fatte arrivare le 




truppe in territorio nemico tramite una 
carovana, si possano dividere i guerrieri 
in scaglioni, assegnando a ciascuno sca 
elione un comandante, e defii -• : . a 
formazione adatta. 

E quando dico che si può scegi are . 
schieramento adatto dovete immaginare il 
Sisifi ma p i ù preci so possìbile, c i uè uno 

pur uno! A tal proposito dovreste trovare 
uno screanshot esplicativo da qualche 
parte in queste due pagine, comunque 
immaginate di poter disporre i vostri 
guerrieri come me alia credete, di memo¬ 
rizzare la formazione e di cambiarla ai 
volo quando volete. Sembra tutto molto 
bello, peccato che nella versione di ore 
view che ci è arrivata i soldati proferisse¬ 
ro sguinzagliarsi un po' a caso ignorando 
il loro comandante e facendosi ammazza¬ 
re come cretini, L'aspettativa, comunque, 
è che i ragazzi al lavoro su Theocracy 
stiano facendo un lavoro dégno del reste 
del gioco che. ripeto, seni ora davvero 
mosto promettente. 


Ovviamente, trattandosi degli Aztechi, 
come sorvolare sulla loro bellissima è 
divertentissima religione? Adesso non 
vorrei fare la parte del saputello, e il mio 
esimio collèga "poslaroio" Gizmo ne 
saprà sicuramente più di me. ma mi pare 



che « signori in questione, se era neces¬ 
sario fare un favore alla Divinità, non si 
preoccupassero più di tanfo: sbattevano 
un bella dozzina d disgraziati su di uri 
altare sacrificale e ci andavano giù di 
brutto! "Spassosissimo", senz'altro. Resta 
comunque il dato di fatto eie la religione 
per i nostri sudditi è imcortame più di 
ogni altra coca, e si fanno immolare 
volentieri se è per il bene di tutti (loro si 
che avevano una coscienza civica,. 

UNA QUESTIONI Ot ZOOM 

Riguardo all'interfaccia va rotata si cera¬ 
rne me una cura per i particolari e una 
semplicità e intuitività che non guasta, 

Una cosa però ci ha spiazzato, e cioè 
i impossibilità di avere sempre sott'occhio 
(ti sotto mano) una mappa rimpicciolita 
pai spostarsi più facilmente senza stare a 
scrollare continuamente in lungo e ir 
tergo. Tale mappa, in due diversi livelli di 
zcom, va richiamata con un apposito pul¬ 
sante e si sostituisce in loto alla normale 
visuale isometrica. Abbastanza scomodo, 
a nostro avviso ma ci si fa presto l'abitu¬ 
dine. Un altro pulsante richiama invece 
una mappa ancora più vasta, riferita 
all'intera regione, e alla situazione politica 
dei territori confinanti, in quest'ultima 
schermata è possìbile spostare le carova¬ 
ne da un paese all'altro, tenere i rapporti 
diplomatici s far avanzare il tempo coma 
già detto all'Inizio. 

In conclusione, le premesse per fare di 
Theocracy un titolo imperdibile ci sono 
tutte. 

Rimane adesso da vedere come sa mi io¬ 
le missioni dèlia versione definitiva, e 
come sarà stata migliorata I' ntelligei. • 
artificiale. Chi vivrà vedrà... 

Sebastiano Pupi he- 
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E la MicroProse rivolle il suo trono... 



Genera: 5 mutazione Ji «In 
Caia: MhCrgprg&F; 

Sviluppatore: lineino 
Distributore: Leader - Tel. BU0-S21 : n 
■Sito Web: vnvw.rtiicrgprgse.com 
fiata di usetta; fnarzc/aprlle 1995 
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^ £ on è sempre siato Longtio w G; fu 
un tempo in cui il predominio dei 
crèsi, perlomeno a tassa quota, 
era Interamente nelle mani della 
MicroProse, Gloria Gayncf aveva appena 
finito di cantare 1 wlll survive" da appena 
qualche anno quando Gunship, praticamente 
il primo simulatore di elicottero dotato di una 
qualche dignità, decollava nello splendore 
della u; rat ea EGA a 16 colori E non disde¬ 
gnò neocure ni apparire sul Commodore 64. 
Quindi fu la verta dr Gunship 2000 che, con 
qualche anno di anticipo sul passaggio di 
millennio che li titolo evocava, inaugurò le 
stagione aerea dei 256 colori, 

Da altera le pale (fella Microprose hanno 
girato parecchio, E hanno intensificato il 
moto rotatorio soprattutto quando Noralogic 
prima e .Jane's poi hanno ducisi] rii scendere 
in campo e riscrivere ognuno a modo sue 
le regole del gioco. 

Questo Gunstìp 3 ha fi sapore delia sfida. 

Non solo perché segna il rientro m grande 
stile in un'arena che Microprose sembrava 
aver abbandonato, ma anche perché corri¬ 


panscchie vittime e a spargere molto san 
què.Gunsftip 3 sera una simulazione multi 
elicottero, Quattro i protagonisti immanca¬ 
bile AH-04P Apache, il versatile Al-1-1W 
Cobra, il futuristico Euracoptor Tiger 
e probabilmente per la sola modalità 
multiplayer - il russe Mi 28 Havop. 

Ancora in forse invece l'apparizione del 
RAH-G6 Comanche, fino a oggi malamente 
simulate soltanto da Novatogic. 
ditto questo ben di Dio sarà chiamato a sfi¬ 
dare il fuoco nemico ir cinque campagne 
militari semi d nemiche ambientate nei più 
consueti luoghi caldi del pianeta tra cui 
Moldavia, Polonia. Iraq e con un'escursione 
perfino in Sud-America Gli accagionati di 
simulatori bellici avranno riconosciuto nei 
primi tre scenari le stesse ambientazioni già 
viste in MI Tank Pfatoon 2. anch'esso 
"marie In Microprose". Non è un còso. Gir 
sviluppatori di Gunsfttp 3 non scio sono 
capeggiati dallo stesso Scott Spandburg che 
sovrintese alla produzione di MI, ma hanno 
anche deciso di sviluppare questo nuovo 


prodotto proprio sulla base del ri stesso 
motore grafico - peraltro un po' datato - del 
simulatone di carro armato 'di casa' Una 
notìzia che neri ci Indurrebbe a. ben sperane, 
se non fosse che l'aspetto grafico della ver¬ 
sione beta sulla quale abbiamo masso le 
mani è semplicemente stupefacente. Mentre 
è diffìcile esprimersi sulf efficienza in termini 
di trame rate di un codice non ancora otti 
iniziato, possiamo dfre che il live'lo di detta¬ 
glio con il quale è stato realizzato i Apache è 
superiore a ogni aspettativa. Il modellino del 
velivolo riproduce le antenne, f raccordi del 
rotore principale, e mi Ila atto particolari tal¬ 
volta tralasciati persi no dallo più raffinate 
scatole di montaggio per hottoysli. I riflussi 
calcolati in tempo resale e applicati alla car¬ 
linga e ai veto della cellula di pilotaggio 
costituiscono pc la classica ciliegina sulla 
torta, Alfe risoluzioni più alte e utilizzando 
una palette di milioni di colori [32 bit), fi ter¬ 
reno supera in quanto a realismo anche 
quello visto in Longbo»2, E proprio il terre¬ 
no è stato opportunamente arricchito in 


sponde a : la noto rre classico guanto a II'im¬ 
minente Longùùw 3. Tempismo e qualità 
questa volta sono destinati a seminare 


http://www.oldgamesita lia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 























































































http://wvm.oldgamesitalia.net/ 


r 


mr m 




7 - iT. i T11 *11 n ‘Jf 



Un'immagino e uv vi (incito dellAfnidie fl.H-6'1 die nette in evidenza l'iiwredibiJe qtianiìta fi pwikolM'i 
tua 3 quale è stati) reoli* zela il modelle dtll'elfcoftera. Si nalino i riflessi su vttrì # carlinga. 


modo tos da massimizzare l'esperienza del 
volo a bassa quota, pane quotidiano degli 
elicotteri d'attacco Quindi aspettatevi un e- 
ieuatissima CDncentrazHsns di installazioni 
fisse (militari e non), centri abitati caratteriz¬ 
zai; tanto sotto il profilo topografico che sotto 
ocello arciiìtettoniCD, e soprattutto una 
quantità sterminata oi unità militari remiche 
e alleati, Sebbene non possano vantare un 
trattamento estetico paragonabile a quello 
riservato agli micetter “protagonisti . tutti 
veicoli sono riprodotti con novale d partico¬ 
lari a con tanto rii parti in movimento 'anten¬ 
ne radar, ruote, cingoli,fyjfótta, rampa mis¬ 
silistiche e via dicendo). Senza contare che a 
ogni veicolo seno stati accoppiati i rumori 
tipicamente emessi dalla sua controparte 
reale. Tra i fiori all'occhiello osi gioco d sarà 
inoltre probabilmente la migliar fantera mai 
vista in un simulatore di volo, A una compo¬ 
nente sempre troppo trascurata in titoli di 


questo tipo, la Microprose ha finalmente 
deciso di ritagliare un malo di prime piano. 
Pur essendo realizzati con la classica tecnica 
bidimensionale “bitmap" (una vaste poligo¬ 
nale sarebbe stata improponibile In termini 
di carico sui processore}, gir uomini de ila 
fanteria presentano sempre un late differen¬ 
te alla "camera" che li inquadra, e soro ani¬ 
mati in motto davvero notevole Si muovono 
in squadre, cercano copertura, imbracciano 
te armi e - particolare non trascurabile per 
un pilota di elicotteri maneggiano abilmen 
te a nei a r issi! Sti nger spa, llegg abile. Ciò 
conferisce un significato del tutto nuovo alle 
tattiche di volo radente (Nap Gf The Earth), 
cne si rivela ora ben ungi da essere & con¬ 
sueta panacea di tutti i mah. 

I modelio di volo degli elicotteri, primo fra 
tutti quello del collaudatisalmo .Apache, 
dovrebbero lasciare poco spazio all improwi : 
saloni arcade, ancnc se in realtà, Il livello 







IL DEBUTTO 
DI EUROCOPTER TIGER 

Frutto di una joinl venture tra 
Frauda e Germania, PEurocopter 
Tfger è sicuramente tra gli elicotte¬ 
ri biposto più avveniristici mal pro¬ 
gettati. 

Con un aspetti] "nervoso” e scat¬ 
tante * che minimizza la superficie 
radar riflettente e offre il minor 
natica passibile ai colpi antiaerei - 
questo velivola è in grada di pre¬ 
stazioni straordinarie' 320 Km/h di 
velocità massima, velocità vertica¬ 
le massima di 10.7 m/s e soprat¬ 
tutto un‘autonomia di azione di 
quasi 3 are. Pensata come elicotte¬ 
ro di supporta tattico, specializzato 
in azioni anti-tank, l’Eurocopter è 
comunque una realtà ancora di là 
da venire: le unità in produzione 
sono 427 e le prime consegne in 
Germania sono attese per il 2001. 
La variante a n ti-tank entrerà tra la 
file dell’aviazione francese addirit¬ 
tura nel 2011. 


di difficoltà e ampiamente calibratoi e n 
modo da rendere il gioco appetibile per 
chiunque, indipendentemente dalla sua pre 
disposizione al a lettura del marniate. Oltre 
alla [memoriate modalità di L instato actior 
Gunship 3 includerà una serie d missioni 
singole, e. soprattutto, la già citata serie di 
campagne etichettate per ora dote "semi- 
dinamiche". il pianificatore ni missione inclu¬ 
de peraltro anche un piccolo gestore de 
personale di voto ette r corda, per certi 
aspetti, quello già visto negli ottimi Team 
Apache e TeamMigatùfM^ Sinns. 

Il multiplayer e nor potrebbe essere altri - 
menti, gerirà di un occhio ai riguardo, 
soprattutto perché, oltre alte tipiche modalità 
cooperativa e competitiva, ci sarà offerto 
anche la possibililà di volare In dee sul 
medesimo elicottero Apache 
Pitota e artig iers puntatore possono dunque 
cooperare, ciascuno alloggiato nella propria 
codione del cockpit. accuratamente caratte¬ 
rizzata, Un altro pizzico di pepe sulla p : etan- 



Ad ognuno il ìug abilwoJc, quetfo 
è quello dtell'óerkjtiftre puntai ore. 

In nwtttiiloyeT è passibile “H>td*lT8r*' r 
il fliedesiiriD elicottero.-- 


23 multiplayer è costituito dalla opportun ta 
di pilotare un elicottero d'attacco russo: il 
suo modello di voto non si preannuncia 
sopraffino, mia, l'idea di poter contare su 
un'alternativa alle strapotere americano nelle 
sfide in rete è apprezzabile sin d'ora. Tra te 
altre straordinarie opzioni non possiamo da 
esimerci dalla possibilità di giocare in retò 
col egandùsi eoo coloro che dispongono di 
una copia di MI Tank Pistoon li : il che 
significa che si porranno coordinare azione 
di terra e di ano! E si vocifera persino rii un 
terzo titolo, sul genere del vergarne in 
tempo reale, tramite il quale si potrebbe pro¬ 
prio sovrintercrtere al conflitto a "mo 1 di 
comandante supremo’', c, altrimenti lasciare 
incombenza all'intelligenza artificiale del 
programma. 

L.a vistone bela di Gwsfttp 3 che abbiamo 
potuto provare promette davvero bene, mia è 
Impossibile al momento esprimere un giudi¬ 
zio su due fattoi determinanti per il succes¬ 
so del titola: la qualità delle campagna e 1'in- 
telligenza della controparte nemica. Mentre 
Infatti sulla completezza ce modello di vote 
e sull'efficienza del motore grafico potrem¬ 
mo accettare scommesse, gl ahi due ele¬ 
menti sono a tutttoggi appena abbozzati Ss 
c'è comunque un simulatore che potrebbe 
fa? vacillare l'impero dei Jane's quello e r r 
pria Gunsftip 3 . queste volto la posta n 
(fioco è davvero alta. 

E speriamo solo che non gii tocc^ a ■ 

Falcon 4... 

Andrea Mastiti 
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Mamma! Ho sentito rovistare alia porta!!! Saranno mica i Looking Glass?!?! 



Genere: Sneaker 3E) 

Casa: EIDOS 

Sviluppatore: l ockirrj Q. 3£.$ 

Silo Web: wiweldcsintsfactivftcfflpì 
Data di uscita: Primavera 2GQQ 

r 'tiief noi è sitila una rivoluzione, 
ma una piacevolissima variazione 
sui tema, Jscita serica troppi cla¬ 
mori insieme a una vera frotta ni 
sparatutto, che nella maggior parte un 
casi hanno tieluso la aspettative (vedi 
Kmgpin e Biood 2), il g oco sei Looking 
Glass si è rivelalo davvero un fuoriclasse: 
essenziale, bei curato, dannatamente 


ntrigante. il tetto di potar impersonare uno 
smunto ladruncolo, d: dover evitare 
costantemente di menar le mani o mulina' 
re la spada e contare scio si una “n nna 
nanna" di terrò per mettere al tappeto le 
varie sentinelle, rendevano Tftfc/ancnr 
prsma che un gioco avvincente, un'aute nu¬ 
ca prova par nervi del giocatore. Nervi 
che finivano per cedere più di una volta 
complice l'incredibile tensione che veniva 
a crearsi Percorrere quatte quatto m 
livello, tiro a trovare un buon o-osto per 
scaricarvi il corpo di una guardia priva di 
sensi, era piu divertente che nuclearizzare 
anche i piti infido aderto Quakettaro, 

Thief si è dimostrato uii gran be : giaco 


insomma, ma non privo di qualche dFFet- 
tuccio di co desia Per esempio, se i livelli 
n cui dovevamo mettere a nanna le senti¬ 
nelle erano davvero il massimo dal diverti¬ 
mento, dall'altro lato gl stage in cui ci tro¬ 
vavamo a contrastare un'orda dì nonmort 
o di rognoni graanti spersonalizzavano non 
poco il gioco, rendendolo una non esaltan¬ 
te sottospecie di speratutta, Ovvero l'ulti¬ 
ma cosa che avrebbe voluto chi rosse dav¬ 
vero entrato n simbiosi con la vera anima 
del gioco. Dopo l'uscite, in perfetto stile 
Lara Crort, ni ThiefGoldx 01 un paio di 
livelli in più e qualche minimo ritocco 
decorativo qua e là, ecco che la Looping 
Glass si ape reste a ter uscire il vero e pro¬ 


prio seguito. Un Ttìi&f diverso, ma lemme 
no troppo, 

UN GAMETI NUOVO DI PACCA 

Gennai! Trust e il neo sceriffo delia città. 
Avete- presente Gene Hackman ne Gii 
Spietata Beh, potremmo dire eli e Gornian è 
it suo cugino disoneste: un bieco personag¬ 
gio dai modi violoni' e con diversi scheletri 
ne .l'armadio Ha si portato una sensibile 
diminuzione del tasse di criminalità in città, 
ma e stato fin troppo zelante nel sui obbiet¬ 
tivi, visto che è riuscito anche a ri nutre le 
strade da tutti i vagabondi s 1 mendicarti, 
Crie fie abbiano tatto poi questi ultimi non 
interessa saperlo ai cittadini: lutti sono 
entusiasti del buon Gorman e tetti sano 
pronti a chiudere un occhio su qualche 
marachella di paco conto da cade del 
nostro. Ma da novello Travia Bickle. lo sce¬ 
riffo ha deciso di ripulire te città anche da 
quella feccia di Garrstt, il nostro esportane 
di "spese proletarie" preterito. Ha mandato 
quindi alla sua ricerca una squadra dei 
suoi uomini, limitandosi a ordinare di sco¬ 
varlo e, senza troppi complimenti, farro 
sparire dalla faccia della terra. Come se 
non bastasse, Gorman può con tare anche 
sull'appoggio della sette dei Meccanicisti 
una nuova divisione derivata odila 
Congrega dei Martelli. I Meccanicisti 
hanno dalla loro una tecnologia assolula¬ 
ni e ole rivoluzionaria, ohe può rappresenta- 
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Il corridoio croie e deli.ua 
di ogni provetta ladra. 



re- ber^ di piti che un semplice asso nella 
manica nella caccia a Garrett, che troverà 
scila sua strada sia guardie armate di tutto 
punto, sia temibili tiroidi progettati per far 
della sua pela uri paralume. Nemici murai: 
dei Meccanicisti sono i Pagani, una scria 
di confraternita new-age ante-li de rum 
che hanoisce ogni tipo di tecnologia avan¬ 
zata e predica un ritorno a la natura incon¬ 
taminata. in cui spopoli la "firn,ver power''. 
Per usiimi ci sono i Guardiani, che osser¬ 
vano sconsolali il degrado dei valori della 
città e hanno un sole monito che si ripete 
nelle orecchie, ovvero quello di guardarsi 
dall'alba dell'Età Del Metallo. Saranno pro¬ 
prio I Guardiani quell- che offriranno prote¬ 
zione al buon Gameti, ma solo a patto che 
uì si impegni a conseguire i loro, comun 
que condivisi bili, scopi di civilizza? one. E 
che quindi annienti Truat con tutta la 
Congrega Meccanicista. 

Finalmente Gameti sarà un eros autentico, 
un uomo che ha valuto Pare un taglie 
netto ai suo infausto passato. 0 meglio, 
diciamo che ha dovuto... 

VAI COL PIEOE 01 PORCO A PILA! 

In The Melai Age ritroviamo 7W pari pari 
a carne lo avevamo lasciato. Que sic- non 
sembra tanto un seguito, quanto un data 
disk stand alone, cerne mroriders era per 


intentate 76, Niente pregiudizi in questo, 
sia chiaro, ma forse era il caso di evitare 
quel numerei lo n catta al titolo. Tfìief II si 
distingue dal predecessore soprattutto per 
il fatto che "c'è più roba", e non tanto per¬ 
ché “è un'altra roba". Tanto pe r Iniziare, gli 
scenari sono adesso molto più estesi che 
non ne‘ gioco originale. La loro dimensione 
è praticamente raddoppiata, e anche il 
design del vari ambienti appare adesso 
molto più vario ed elaborato. C'è solo da 
sperare che il maggior numero ai dati da 
metter in memoria non randa ancora ciò 
estenuanti i già insostenibili carlcament 
che affliggevano il primo gioco, che tra 
■'.altre- non sfoggiava di certo un motore 
grafico all'avanguardia 
Beh. sappiate anche questa volta ritrovia¬ 
mo l'erigine dbI pruno’ Thief e di System 
Snack 2, ma se esso può ancora compe¬ 
tere giusto con quello di Dark Sorces II, c'è 
da dire ohe, ancora una volta, esso risulta 
perfetta mente funzionale al concepì gioco, 
che vive più di avanzate routine d i;iteli; 
gonza artificiale che non di nebbie volu¬ 
metriche e bump mapping a tutto spiano 
Anche se c'è da nìziare a pensare che 
urta IA evoluta e un motore grafico all 'a¬ 
vanguardia non siano piu un'accoppiata 
cosi improponibile come qualche anno la, 

3 lo dimostrano giochi come Quake Ilio 


LADRI DA RISCOPRIRE 

Anche il cinema ci ha spesso deliziato con storie di mirabolanti furti e 
prodigiosi ladri, Ecce tre commedie all’italiana ohe vale veramente la 
pena di recuperare dai magico scatolone dei B-movie, Chi idolatra Ladri 
DI Bidolette salti pure questo box,.. 

COME SVALIGIAMMO LA BANCA D'tTAUA 

{1966, di Ludo Fui ci, con Franco Franchi, Ciccio ingrassi# e Umberto 
D’Orsi) 

Franco e Ciccio sene i fratelli incapaci del famoso bandito detto “il 
Maestro", ed hanno la bella pensata di rapinare niente meno che la 
Banca D’Italia, Nonostante la loro iti imitato demenza, riescono a realiz¬ 
zare il colpo e a far si che venga catturato, al posto loro, IL ben più 
dotato fratello. Loro se la spasseranno con le due ragazze che, in origi¬ 
ne, li dovevano control lare {caso raro di lieto fine nella filmografia dei 
due comici), Irriverente parodìa di Sette Uomini Q*Oro (campione d'in¬ 
cassi nel 1965), dialoghi brillanti e un Ciccio Ingrassa in gran ferma. 

La battuta cult? Ciccio dice: “PerfettoI Spacchiamo il secondo!”. Franco 
replicar "E dei primo che ne facciamo?!’’. 

ARRIVA D0RELUK 

(1968 t dì Steno, con Johnny Corel li, Margaret Lee e Alfred Adam) 

Un misterioso mandante lo ha pagato perché faccia fuori tutti i suoi 
parenti, ed ecco quindi l'intrepido Dorellik a zonzo per la Francia a far 
strage di tutti i Cuponi e a ladrare qua e là, Demenziale farsa che fa il 
verso a Diabolik, con un Doreltì mattatore di irresistibile vis comica. Ma 
Il suo meglio lo darà ne // mostro e in Tesoro Mio. Effetti speciali naif e 
gratuiti panorami da cartolina illustrata rendono questo film assoluta¬ 
mente imperdibile, 

SQUADRA ANTIFURTO 

(1976, di Bruno Ceri] ucci, con Terna s Mi Ilari, Bombale e Ulti Carati) 

Mica Girardi, In arte Mocifiezza, è un poi szi atto-hippy dalla parlata roma¬ 
nesca, dai modi burberi e volgare fino alla nausea. Qui lo vediamo 
rispondere pan per focaccia a ladrk truffatori e malavitosi, LI compianto 
e impareggiabile Bombolo, al secolo Franco Lechner, compare nella 
parte dell’informatore “Venticello'', Gran bei film, ma comunque inferio¬ 
re a Delitto Al Ristorante Cinese, vera perla della saga del mitico 
Monnazza. 

MANI DIVELLUTO 

(1979, di Castellano e Pipolo, Con Adriano Celentano, Eleonora Giorgi e 
Olga Karlatos} 

L’inventore di un portentoso vetro antìrapina si prende una sbandata 
per una bella e svelta ladruncoli. Finirà per dare un calcio airetica e 
progetterà con lei il grande colpo. Erano gli anni In cui Celentano era If 
Re Mi da del cinema italiano. Sempre moderno il suo umorismo surreale 
e i suoi quasi Lynchiani nonsense. Da segnalare una Eleonora Giorgi dì 
una bellezza disarmante. 


Untesi ihurnament, che si dimostrano 
eccellenti sotto entrambi gli aspetti. 

Ma per quarto l'angine grafico d Thisf II 
sia rimasto lo stesso del gioco originale, 
non si fa. comunque fatica a scovare goni- 



l rtnn ditemi chi non ì-tmfi hi :i | J inferno della 
btitiia net prime livello rii SINJ 


che buona nuova, Còme le luci colorate, gli 
effetti atmosferici {riabbia, pioggia e nevai. 

I cielo animato e un maggior numero di 
poligoni che compongono modelli anima¬ 
ti, per quanto non certo il doppio di quello 
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d Ttìffi, coma in realtà, affermano alla 
Lookina Già ss. Dettagli che comunque 
sono da intendere carne puramente acces¬ 
sori e che non riescono ce ilo a rinnovare 



l'esperienza di aJoco, 

[furante il nostro peregrinare, avremo 
modo di dilettarci in uria cosa che ci era 
impossibile nel capostipite ovvero l'origlia¬ 
re .alle porte. Anche per una trama molto 
più complessa :;i quella del predecessore, 
sara spesso vitale per noi venire a cono¬ 
scenza di informazione segrete e poterci 
muovere di conseguenza P in questo, il 
gioco assume una piacevole componente 
da avventura grafica. 

Ma m ogn< caso Thìef conferma ancora 
una volta la sua anima da snc-akcr 3D, 
visto che in questo secondo capitolo la 


spana ci aiuterà ancora meno di quanto ci 
aiutava ne! gioco originale. Questa volta 
non avremo più a che fare con la fauna za 
Dtmgeons & Dragona che popolava certi 
livelli di Ttìief, sulla quale potevamo avere 
In meglio solo a suon di frecce all'acqua 
santa e stilettate nei lombi. Adesso ci co 
veremo molto più spasso a strisciare sui 
pavimento fino a raggiungere una sentinel¬ 
la ubriaca che fischietta ' Louie Louis", e a 
far collidere il nostro Morfeo tascabile con 
[a sua bisunta nuca. 

Qualche simpatico gadget esordisce ir 
questo seguito, come una pozione ohe 


renderà meno traumatico l'atterraggio, 
ogni volta che ci lancieremo da grasse 
altezze, e anche una nuova freccia rampi¬ 
nata che potrà attaccarsi anche a sjperfici 
pietrc-.se e metiliche, Ma non mancherà 
una classica torcia per agevolarci il cam¬ 
mino e complicare: la vita allo stesso 
tempo, E addirittura potremo adesso al tira 
re l'attenzione dalle sentinelle ih un nuovo 
e ned ilo modo, fracassando i vetri di fine¬ 
stre e porte, cosa che non potevamo fare 
n Tfiief. Si era poi parlato mesi addietro, 
di una pozione per I 1 fruibilità che avrem¬ 
mo potuto trovare In questo seguita. Ma, 
per fortuna, sembra che questo articolo 
ron troverà spazio nell'Inventario di 
Garrett 

Inutile dire infine che la Look mg Glass pro¬ 
metto una mostruosa intelligenza artificia¬ 
le armai una preview non sarebbe più tale 
senza urta promessa de questo tipo da 
parte del team di sviluppo del gioco. 

Ci sbilance remo a riguardo quando avre¬ 



mo In marto le versione recensitine. 
Globalmente TNsflIò sembra un Itolo 
decisamente va ieto, ma che non- fa certo 
deli'originalità la sua carta vincente. 
Questo non dovrebbe essere un problema, 
visto che anche anni fa la Looking Glass 
prepose quei capolavoro assoluto che era 
Ultima Underworid (l tacendo Innamorare 
tutti i fan del primo gioco pur se nella 
sostanza si trattava di un puro e semplice 
aggiornarli anta di quest'ultimo, 
nfine c'è da dire che orma: soie mosche 
bianche \ sequel che rimettono davvero in 
discussione il concepì dui greco originate 
Spesso i nume- due si limitano ad un 
upgratJe grafico, e a volte non c'è nemme¬ 
no quello, 

La filosofìa di Thìef & ci appare in tutto e 
per tutto come ' more ef thè same", ma 
finché ia sostanza è quella che abbiamo 
amato nel giaco originale, ben vengano 
Ttìief fi, Ttìief fi Goti e compagnia. 

Forse osare un po' di oli; sarebbe stara 
una buona cosa, Probabilmente è questo il 
modo più facile per mettere un '2" ir cada 
a in titolo, Ma non dimentichiamoci 
comunque che slamo nelle ‘sante" mani 
della Looking Glass e già questo dovrebbe 
farei tirare un sospiro di sollievo. 

Il gioca dovrebbe essere ormai ir immi¬ 
nente uscita. Potremmo riparlarne già nel 
prossimo numero. 

Alessandra Bori 
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Ruolo ed obiettivi 
•h,‘i il compito <fi gesti ir in tv Ir il sito, 
porleeipomlo oliti costruzione tirile ollhilà un 
line tiri srllotv xìdeogiocitì 
*t verdino un pioppo ili loutro, inotix ondulo r 
indirizz.undolo 

•tvniiy.zu il sito xideupiocbi nel rispetto delle 
imtieozìoni impunite dolio direzione. In pieno 
ottltnitmtio ili itesi ione 




Ruolo ed obiettivi 

•ni esso in pupillo dei commuti 
•interazione eon - iniilurt 1 esimie per 

I 

t'napiisiz.ionc e lo irnsmissione dì informazioni 
e milizie 

•uno buono ruporiin ili interazione eoo oltre 
finizioni oz.iendoli teso e - commenr) 




Profilo: 

•etli noti superiore o dii unni 
•conosce interne! e li • allixiìà editori,di in 
pene tv 

•ho prolìi u piornalistieo di redo/ioni' 

•conosci' il se II uri' dei \ idi'opiuehi perche lui 
stesso è un pìoculoie 
•conosce bene l'inglese 
•ho o\tito un'esperienza lux ornii\u di almeno 
due tinnì e so comi' pestile un pioppo di lux oro 
•de\e o\ere capacità di relazioni pen ile 
potrù/tlox rii roppivseiitoiv Iti società in 
occasioni di incontro eon terze porti Ics..- fiere, 
interi iste, ere.) 


Profilo: 

•ili età non superiori' o 'Jò unni 
•neo lomenti in r oniiniicuziunc o indirizzo 
uni, misi ira (jjìosulìu. lettere preferibilmente) 
•conoscono internet privile sono 
iilenU/pioe,dori essi stessi.farle olii (inondo di 
pesi Ione nei rispeitixi ruoti di ottixito. con 
{inibizione o super filinosi rute compri enzn nel 
proprio sei loie di responsabilità 
•eoiìoscenz.u dei settori ivlutix i. pene crii 
pruliculi direllomenle coinè pine ut ori 
•buono conoscenz,o dell'inplese 
•niililesenli 


Se sei interessato a condivìdere con noi lo 
sviluppo in internet dei vìdeogiochì, invia il tuo 
curriculum collegandoti a 

htto://www.iobiine.it/maiVmm.asD ?rid=131063 


i 
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I Giochi di Ruolo giapponesi sono un genere quasi inesplorato su PC; dopo i successi natalizi su 
Psx è tempo per i giocatori “mouse e tastiera" di cimentarsi con l'ultimo titolo di casa Squaresoft 




Genere: JRPG 
Casa: EIDOS 

Sviluppatore: Squaresc-H 
Distributore: Leader - Tel, 800-821177 
Prelato: L 109.900 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Wincows 
Processore: Pentium I 2-36 
RAM: 6'1 MB 
Grafica: Sctiedat 3D 
CD-ROM; 24X 
Spazio su HD: v Mr 


L a saga di Fina! Fantasy è sulla 
creata delltonda dal 1987 quando 
la Square, ancora sconosciuta, 
cercava di emergere nel mondo 
dogi; RPG giapponesi neve loro raggiava 
la Eni k con Dragoni Quest. Il resto è sto¬ 
ria: dagli inizi su ME3 al passaggio su 
Playstation, dalla prima conversione per 
PC arrivata solo con al settimo episodio, ai 
progetti dei prossimi episods per PS2 (si 
veda box). 

Il bello della serie è che ogni titolo è a sé 
stante, poiché non c'è sequenzialità tra 
gli episodi, e i personaggi sono sempre 
nuovi. Questo non esclude l'esistenza di 
fili conduttori, di chicche, di citazioni che 
creano familiarità e legame, al rii là de ila 
comunanza dal tìtolo. Per esempio la 


Il iuncliDn System. 


tenera razza dei Chucot-o. appare con 
costanza dal terzo a pi sodi a, accompagna¬ 
ta dalla solita musichi ria ri arrangiala rei 
tempo, In FFVttt esiste un'applicazione 
esterna al gioco stosso, chiamata 
Ctìocobo's World, nella quale possiamo 


I Guardian Torce vengono invoce ti a parti¬ 
re dal terzo episodio e visitiamo le loro 
tene nel quarto: queste semi-divinità ren¬ 
dono le battagli più colorate con i toro 
attacchi distruttivi; ora ir rii Shiva,, Siren, 
Leviathan, Cerberus & C. intervengono in 
modo sempre più spettacolare con scene 
animate che durano decine d ascondi 
E agg ungiamo infine [ma esistono ancora 
molti altn elementi comuni) la fanfara di 
vittoria che abbiamo sicuramente già seti 
tifo in FFVft da qui prende il via la nostra 
recensione rii Fina! Fantasy Viti, visto che 
unica pietra di paragone su PC è l'episo¬ 
dio precèdei ito. 

Se non avete mal giocato gli altri tifa ir e 
venite presi dalia frenesia di possederti, 
abbiamo predisposto un box di guida per 
e-.-tare contusione tra le versioni origina i 
e le raccolte (USA e Japan) che sono 
state pubblicate per console 

RECENSIAMO ... 

Cominciamo subito col giudicane Final 
Fantasy Vili senza tanti preamboli: in linea 
di massima il gioca non è molto diverso 
dai suo predecessore FFVfl che abbiamo 
giocato su PC nel 1998, e r asta fedele 


lj mp i_d IL 


CONSIGLIAI 




Zeli 

Squali 


437 

443 

482 


Siama nelle fasi ffilali d-eila sequenza ambiente io iu un Irena In canta. 


imperare i Chocobo catturati per far 
accrescere la toro potenza in un vero e 
proprio gioco a pane: la grafica di tato 
applicazione è semplicissima [pixel neri 
su fondo branca), e l'esecuzione è in fine¬ 
stra microscopica coma se fosse per 
Poket Statici■ [fa periferica sulla quale ì 
giocatori della versione Playstation pos¬ 
sono importare il Chocobo). 

E che dire di Cid? Da FFitè sempre pre¬ 
sente il personaggio di Cid che. di volta ir 
volta, intecpreia ruoli differenti Hironobu 
Sa ka [fuchi, produttore della sedè, lo def 
nmee "io Yoda dì Final Fantasy* per sag 
gazza e per maggior anzianità rispetto gli 
all ri personaggi che sono sempre poco 
più die adolescenti. 


■ i ■iiiii 
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ALLA SQUARE SONO...AVANTI! 

FINAL FANTASY IX, X, XI 

Ebbene si, mentre noi siamo ancora qui a parlare dì FF3, i giapponesi 
della Square già da tempo lavorano non solo al itone episodio,, ma anche 
al decimo e al rondi cesi ino!! Probabilmente Final Fantasy IX verrà pub¬ 
blicato in Giappone nel Pag osto 200 Q, e, a seguire, gli altri due titoli usci¬ 
ranno nel giro di un anno e mezzo. 

Le tughe di notizie dalla Square sono pochissime e circostanziate: le 
immagini rilasciate di FFIX stupiscono per la grafica dei filmati, FFX e 
FFXl verranno sviluppati direttamente per PS2, e FFXi sarà un gioco inte¬ 
ramente on-line. Avremo sicuramente più notizie dopo il prossimo E3 di 
maggio! 

FINAL FANTASY: THE MOVIE 

Nel giugno del 2D01 uscirà nelle sale anche il film di Final Fantasy, rea¬ 
lizzato completamente in GG (sulle stile di Toy Story 1 e 2, Bug f s Life , 
Stnail Soidiers). Se ne sfa occupando proprio la Square nella sede di 
Honolulu setto la direzione di Hironobu Sahaguchi (produttore di tutta la 
serie di FF), Il film non si baserà su un particolare episodio della serie, 
ma sarà Ispirato ai suoi mondi. 

Non sono stati diffusi altri dettagli sulta storia, se non che sarà ambien¬ 
tata nel 2065 e che non sarà presente nessuno del personaggi che 
abbiamo conosciuto nei vìdeagicctii. Il cast dei doppiatori segue la cari’ 
solidata tradizione di chiamare voci di attori famosi fra I quali spiccano 
Alee Baldwin, Sfece Bus cerni, Vitig Rhames, Donald Sutherland, James 
Woods e Ming-Na Wen (già doppiatrìce dì Mtilan nell’omonimo film 
Disney). 

FINAL FANTASY; OflV 

In corso di pubblicazione in Italia col titolo "Final Fantasy”, 4 OAV diretti 
dal grande Rin Taro (regista anche di X, la spada di Kamui T Gafaxy 
Express 999} narrano la storia di Finsi Fantasy V. 



alla classica impostazione degli PPG 
giapponesi Se non avete mai avuto l'oc 
castone di cimentarvi in questo genere di 
giochi, può essere la volta buona per 
scoprire una nuova passiono, sull'onda 
dei fenomeno di massa e dai milioni di 
copie vendute in tutto il mondo con la 
versione Playstation 
Se invece FFVit non vi aveva soddisfatto 
particolarmente, \ cambiamenti grafici e 
la trama non faranno altro ohe rendere 
un co' più piacevole dal punto di vista 
estetico un gioco che resta sempre e 
comunque molto speciale pe* gli affezio¬ 
nati videogideatori su PC. 

Avevate trovato monotone e frustranti le 
continua interruzioni casuali per le batta' 
glie?v avvisiamo e ie esistono anche In 
FFVili, anche se sarà possibile fuggire 
immediatamente schiacciando i tasti Z e C, 
Vi è capitato d, addome filarvi nell'attesa 
che terminasjiro le evoluzioni dei 
Guardian Force? Vi farete degli altri bei 
sormellrn . perché in FFVtH \ Guardian 
Force sono un elemento primario impre¬ 
scindibile per uscire vittoriosi □agli seen¬ 
ni diretti piu ostici, 

Non avete gradito i personaggi ir stile 
SLiperdeformed ri FFVifì Ci giocherete 
nuovamente nel prossimo nono episodio, 
ma nel frattempo potrete dilettarvi con 
personaggi proporzionatissimi e tridimen¬ 
sionali Giù che ha fatto più notizia, di 
FFVHI, sono stati gli incredibili filma!i CG 
(Computer Generateti} che descrivono i 
momenti più importanti: la perfezione e la 
bui lezzo di questi video e tale da stridere 
con la qualità poco più che mediocre 
della grafica compiessi va del gioco, 
rifatti la Square non ha mai fatto mistero 
di non aver intenzione di sviluppare a 
pane una versione per PC, coi risultato 
che ci troviamo di fronte ad una importa¬ 
zione diretta da Playstation: ■ fondali ren 
derizzati, la risoluzione 640X480 e i poli¬ 
goni che compongono i personaggi 
avrebbero fatto una degna Figura due 
anni or sono, ma adesso sono completa- 
mente sorpassati, e la gran parte dei PC 
su cui verrà installato il gioco lavoreranno 
al di sotto delle loro potenzialità. 
Aggiungiamo inoltre un fastidioso- difetto 
nella versione data in prova (quella defi¬ 
nitiva in inglese, ma è in arrivo la versio¬ 
ne tradotta in italiano per chi teme ta 
poderosa mole di dialoghi in igua stra¬ 
niera): N test è stato fatta con una so nuda 
montante il Geforce, e delle orrende 
righe orizzontali [che scompaiono durante 
le tasi di combattimento) non c| hanno 
ji erma sso di gustare al meglio il gioco e 
ci hanno costretti a far retrocedere di 
rango il nostro sistema con una reietta. 


ma ic questo caso ancora utile. Banshee 
Vi avvisiamo di questo inconveniente 
auspicando l'arrivo di una patch per e 
minare tale problema. 

Proseguendo il discorso sulla grafica 
notiamo quanto le animazioni dei perso 
natjgi siano parti col a rnsnfs azzeccate: 
avremo modo di ritornare su! ‘argomento 
ma in FFVfll i personaggi sarto molto 
caratterizzati, e i loro maviment ne 
rispecchiano il carattere e le intenzioni, 


"urto questo oca di latto impossibile in 
FF/ìl dove II design supsrdefpmed 
costringeva : personaggi a una serie limi 
tata di movimenti carini, ma goffi e poco 
marcati. 

In FFVHI tutti ì personaggi sono degli 
attori ohe recitano una parta sia nei testi 
che nei movimenti: si spostano sulla 
scena rispettando determinati tempi, 
muovono il cupo, gesticolano, siedono più 
q mono composti,.. 
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PRIMO: CT FASCINO? 

Andiamo quindi a scoprire, cercando di 
non svelarne la trama, uno dei principali 
aspetti dal gioco, che è sicuramente la 
caratterizzazione dei personaggi I prota¬ 
gonisti sono tanti, e tutti con le proprie 
particolarità. 

Sembra un po' un telefilm americano, 
questo Ff-Vifi, e senza particolare diffi¬ 
coltà riusciamo an inquadrarti net loro 
ruolo; Squali e decisamente introverso e 
scontroso, al limite del maleducato. 

Il suo compagno di squadra Zeli Dinclu, 


che preferisce vestire sportivo, saltella di 
qua e di là e prende a pugni l'aria deci¬ 
samente i pera divo ed esaltato. 

Selcile TUmett, la ragazzetta lotto pepe 
che sì entusiasma per qualsiasi scioc¬ 
chezza e saltella agitando le mani (è una 
ragazza tipo Hikaru In Grange feaefl. 
Rima Heartilly, militante du r a e cura, me 
la vedre bene a capitanare l'occupazione 
di una scuola (vestita impeccabile, sem¬ 
bra uscita da un negozio Diesel) 

La cara isuattrice Quistis dovrebbe sape 
re il fatte sue, ed invece si abbandona a 


GII AITRI EPISODI... ATTENTI 
A NON CONFONDERVI! 

Se siete interessati agli altri episodi della serie, dovete essere al corren¬ 
te di alcune informazioni selle differenti pubblicazioni delle versioni 
giapponesi ed americane, rigorosamente per console! 

GIAPPONE 

(VERSIONE ORIGINALE) 

Final Fantasy UUfk NES 
Final Fantasy t\f,V r Vk SNES 
Final Fantasy VII, I Hit : Playstation 

GIAPPONE 

(RACCOLTE) 

Final Fantasy ColiectiOfT, Playstation (include gli episodi lV t V, I//dei quali 
viene mantenuta la sto ria, il gameplay e la grafica della versione SHES, 
con l'aggiunta di svariate sequenze in FMU) 

STATI UNITI 

(VERSIONE ORIGINALE) 

Finsi Fantasy h NES 

Final Fantasy ih SNES (corrisponde al quarto episodio giapponese) 

Fina! Fantasy Uh SNES (corrisponde al sesto episodio giapponese) 

Final Fantasy VU t Vtth Playstation e PC. Non esiste la versione occidenta¬ 
le del secondo e dei temi episodi a 

STATI UNITI 

{HACCOLTE) 

Finn ! Fantasy Anthology: Playstation (include l'episodio americano ili, 
il sesto in Giappone, e Final Fantasy V, elio non era mai stato pubbli¬ 
cato In versione occidentale: anche in questo caso sono aggiunte 
nuove scene CG, Nella raccolta è inclusa anche la cnlonna sonora dei 
due episodi). 


dichiarazioni sconcertarti tipo "...sono 
un'incapace, non soro brava nel mio 
lavoro" 

E che aire de pazzo Invasato di turno? 
Seder, amico-nemico di Squali, il classico 
leader che vuole comandare a tutti i costi 
senza capire che si sta rendendo ridico¬ 
lo 7 Ai, poi c'è anche Irvine (Teddy) 
Ktonaas. ovviamente ii rubacuori (e come 
i on poteva esserlo imo che si chiama 
Irvine?), 

Pei non rovinarvi uno dei punii forti dei 
gioco, abbiamo deciso di svelare il mene- 
rossi bile della dama. Vi basti sapere che 
vestirete i panni di Squali Leonhart, cjic 
vane cadetto he!l'accademia di Balani 
Garden, che. subito dopo l'esame di 
ammissione ni corpo de* Seed, si troverà 
coinvolto ne Ita sanguinosa guerra fra 


Gal badia e Dollet. Su Irò sfondo si svol¬ 
gerà, narrata dagli splendidi filmai, in 
FMV. una classica e struggente storia 
d'amore che vi terrà col fiato sospeso 
daiPnizìo alfa fine dei quattro CD (che 
me no importa della guerra? Datemi più 
filmati cerne quello dei ballo]!!) 

SECONDO: COME SI GIOCA? 

Fina! Fantasy Vili sì presa nta come il più 
clàssico dai JRPG con un gruppo ni perso¬ 
naggi sa guidare all'intorno di una trama 
lineare- e che presenta scarse passibilità dì 
deviare dal corso degli avanti. Molti ritengo¬ 
no questa linearità un crosso limite, ma è 
innegabile che permetta al designer di con¬ 
centratisi maggiormente sulla sceneggiatu¬ 
ra. Non a caso il plinto forte dei vari episodi 
delta saga (e in generale dei giochi di ruolo 



Lo Ferrovie di FfVlil luitnomado berìÈss-imn i+i 
Ci potremo muovere orche ir iukeIiiiiq e con astronavi. 
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g iapponesi) consiste proprio ne Ita profonda 
caratterizzazione bèi personaggi e nella 
cure riposta rei dialoghi. Come da tradizlo 
ne, nel corso della nostra avventura ci 
saranno offerte nume rose possibilità di 
spezzare la monotonia con sottosezion di 
vario tipo. 

La più caratteristica è sicuramente costitui¬ 
ta dal Tripie Triad, il gioco di carte in cui 
verremo coinvolti dai numerosi NPC scarsi 
in giro per il mondo. Sfruttando una vasta 
collezione di carte recuperabili in varia 
modalità (sconfiggendo determinati mostri, 
vincendole a' gioco e sfruttando in combat 
timento un'abi ila. apposita di cui è dotato 


un unico GF sarà possibile sfidare buona 
parte dei personaggi a "combattimene’' 
che ricordano non poco Magic itampso 
card game prodotto dalla Wizard Of The 
Coast), 

La gestione dei combattimenti è organizza¬ 
ta con il Junction System e ri Draw System, 
il cui utilizzo viene ampi a menta illustrato nel 
manuale e nel tutelai in fase di gioco con¬ 
dotte dall'istruttrice Qmstis Tropo, Tali state- 
m sono il fulcro del gioco e la principale 
novità ‘assieme a. cambiamenti nello stile 
grafico) rispetto al seti imo episodio, il tutto 
inizialmente risulta complicato e poco intui¬ 
tivo (soprattutto il Juaction), ma quando 


imparerete a utilizzar! avrete a vostra 
disposizione un sistema di controllo in 
grado di soddisfare tutta la vostra sete di 
strateghi. Preparerete le bartag ie pii) 
importanti trasferendo ogge“ Guardian 
Force e magje, e avrete la possibilità ni 
potenziare gli attacchi al momento ohe 
riterrete più opportuno, 

Il sistema di acquistinone del ? mag 2 
Innovativo rispetto a Fffldove, se ber 
ricorderete, si comprava Materia re Magio 
Shop: stavolta potremo sfruttare I : ornando 
Draw par conoscere nuovi Incantesimi e 
rubarli ai nemici (in questo rode e possib ■ 
le accumularne fino a cento nell'attesa 0 
utilizzarli contro creature molto ostiche 
I! Junction System permette di associare 
GF ai var membri del party. Meritiamo que¬ 
ste associazione alcune delie abilità ce 
Guardian Force vanno ad influire sulle 
caratteristiche del personaggio (saremo rie 
a decidere quali e in quale momento) 
Queste simpatiche bestiole, durante com¬ 
battimenti. vedono aumentare I valori dei le 
loro stili. 

Quando questi raggiungono un determinato 
livello di apprendimento, le abilità si reno - - 
no disponibili per il Junction. 

^ fini delia conclusione dei gioco, cor e 
strettamente necessario perdere ore per 
decidere se tra I personaggio e ii GF esiste 
affinità, oppure se le magie associare alle 
nostre abilità sono in quel momento utili 
contro l'avversario di turno. 

A questo proposito e possici e affidare al 
gioco stesso la gestione dèlie associazioni, 
perdendo paro gran parte del divertimen¬ 
to. In effetti, spogliato di questo suo 
aspetto. Final Fantasy Viti perde buona 
□arte del divertimento e si riduce a ceco 
più di un film interattivo con un'ottima 
sceneggiatura, 

1 combattimenti ovviamente si svolgono 
sempre mediante l utilizzo dell Actt/e 
Time Batte (ATB) eie perir e Ite di donare 
un certo tocco di frenesia al tutto. La 
gestione è effettivamente a turni, ma 
scanditi dal riamo irsi di barre di energia 
che, in rasa alle caratteristiche (te con¬ 
ta ridanti, determinano l iniziativa. 


Tramite il menu deila opzioni è possibile 
decidere la velocità globale de: tutto a 
seconde -delle preferenze h questo modo 
si può giocare In preda alla I renosi a più 
totale 0 trasformare il tutto in qualcosa di 
molto simile a un classico gioco a turni, 

Elena Avesani 



Se siete appassionati della serie, 
acquistate ad occhi chiusi Lottavo epi¬ 
sodio, non tradirà te vostre aspettative. 
Se siete novellini avvicinatevi fiduciosi 
a Final Fàntasy Vili, perchè è fatto per 
piacere e per essere facilmente goduto; 


l'ampia parte di tuie-rial illustra dette¬ 
ti [latamente il Junction e il Draw 
System, la storia segue uno sviluppo 
lineare che non vi metterà mai in crisi e 
vi appassionerà come un film. Ci sono 
motte ore di gioco davanti a voi, divìse 
in 5 CO lunghi e appassionanti. La 
linearità di gioco è un dette gito trascu¬ 
rabile; quello che conte è che ci trovia¬ 
mo davanti a un gameptey complesso e 
appassionante che, unito a un'ottima 
sceneggiature (anche se non al livello 
dei migliori episodi della saga) offre 
un'esperienza di gioco piacevole e 
duratura. Non crediate di aver trovato il 
gioco che sfrutterà a fondo te potenzia¬ 
lità dei vostro scalpitante GeForce 
(anche perchè al momento dà problemi 
di compatibilità), visto che ci traviamo 
di fronte alla solita conversione dirotta 
da Playstation. Pur applaudendo, quin¬ 
di, la qualità dei filmati (finalmente in 
alta risoluzione) e di alcune soluzioni 
grafiche, non possiamo che ter notare 
lo scarso inte¬ 
resse della 
Square nell’of- 
trinci un prodot¬ 
to al livello degli 
standard PC 
attuali. 
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Solo tu potrai aiutarti a stonfiggere l'armata di Khan, sei l'eletto, tu sarai Slave Zero! 




Genere: Sparali:tto 30 
Casa: ntagrames 
Sviluppatore: Accularle 
Distributore; CD Verte 
Prezzo: : 8y 9DO 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: .V ndows 95' 9B 

Processore: Pentium II 400 MHz 

RAM: M MB 

Grafica: Dlrcct 3C 

CD-ROM: 8X 

Spazio su HD: .53 MB 

U n ron maglio precisato futuro, il 
pianeta ferra ricoperto dei città 
gigantesche e il solito pazzo che 
cerca di mpad renimi del mondo, 
questo è in breve Id scenario di partenza di 
Steve Zero, nuovo First 3 erson Scooter (ina 
non solo) della Infogram&s. 

E indubbio che Stive Zero sia sulla bocca 
degl' addetti ai [avori da tempo, sia pei le 
voc- di corridoio che. soprattutto, per le 
stupefacenti immagini rilasciate dalia 
Matrox per la nuova scheda gràfica G4GQ. 
Dicevamo... Ci troviamo n un futuro remo¬ 
to: il Supremo Khan ha. assunto I contrailo 
della capitale Asiatica Megacity SI-9 e si 
appresta a completare la sua armate di 
gigantescai robot meccanici, chiamati 
Slave, composti m carte da elementi orga¬ 
nici e alimentati dalla misteriosa Materia 
Oscura. Uno sparato grappi d ribelli cono 
sciati come i Guardiani, riesce a sottrarre 
una unità Slave a Khan il mro più valoroso 
guerriero- Chan si unità permanentemente 
al robot per formare Slave Zero e distra g- 


Ottre all'ambiente di tipo cittadino potremo 
avventurarci in numerosi tunnel sotterrane;, 
acquedotti e fognature delia stessa citta, 
sede de la page lineile, o io alcuni edifici 
molto grandi 

le tsriure delle sezioni sotterranee sembrano 
leggermente inferiori c meno arate di quelle 
ir superficie, c'è da dire in ogni caso che 
sarà difficile soffermarsi ad osservarle per ia 
scarsa visibilità che accomuna tutte le partì 
del gioco; sicuramente una scelta di atmo¬ 
sfera (tutte le azioni si svolgono rii notte), ma 
si può notare che nel buio g i effetti di illuni- 
razione sono ancora p ù notevoli e gli 
Immensi edifici possono essane pompasti na 
un basso numera di torture ripetute. 

Luci dinamiche a profusione per questo tìto¬ 
lo, esplosioni di prim'ordine, specie in distare 
za. ma le piccole esplosioni si rivelano in 
realtà semplici bitmap, mentre la distruzione 
di nemici di grosso cat bro o di particolari 
strutture saranno di tipo poligonale, Gii effetti 
d'acqua, e anche gli spari all'intera de baci¬ 
ni sono realzzat in maniera assolute mente 
verosimile, mentre i croi! delie struttura pote- 


gere i pieni di dominio nel Supremo, 

Stente Zeno, pur non disponendo forse di un 
nciuit proprio originate è un titolo estrema- 
mente affascinante fino dai prilli momenti dii 
gioco, se non già durante la presentazione 
grazie a una caratteristica le dimensioni del 
protagonista, 

Anche sa già sperimentata parzialmente In 
titoli come Shogo, l'Idea di trovarsi su di un 
mazzo enorme capace di muoversi agilmente 
all'interno d una città immensa è estrema¬ 


mente divertente, nonché convincente egri 
da; primi massi è belio vedere una città in 
movimento, con tracine d mezzi d trasporto 
che si muovono ai nostri piedi, o che c: ser¬ 
vo ano odiameli le. tentando di schivar^ e 
proseguire per ia propria strana. 

È possib le creare il caos semplicemente 
camminando in strada, vedremo alcuna 
macchine incendiarsi, gli occupanti scendere 
dai mezzi e scappare terrorizzati sarà possi¬ 
bile celestere : mezzi e persino raccoglierli 
da terra ed utilizzarli conte arma ria lancio. 

La città dia espilerà le nostre avventure è 
enorme molte volte sarà quasi imnossibite 
scorgere il date: dafinire grattacieli g i edifici 
presenti sembra quasi riduttivo, le tortura 
sono abbastanza varie e e dimensioni sono 
decisamente al di fuori di qualsiasi scenario 
già visto nel genere. 

Numerosi elementi, come ponti, elevatori, 
centrali energetiche e reattori possono esse’ 
re distrutti, semplicemente basterà osservare 
il mirino, che, nel caso puntiate qualcosa di 
de me libile ', cambierà colore dal classico 
verde a un rosso acceso. 


INFO 
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vano essere realizzali sicuramente meglio. 

! gioco è strutturato in missioni, presenti in 
buon numero, strettamente legate Je urie alta 
altra, terminato un livello, normalmente, assi¬ 
steremo ad un breve filmato realizzato con lo 
stesso motore del gioco e passeremo al suc¬ 
cessivo avvalendoci di mezzi di trasporto o 
continuando dalia stessa zona di arrivo. 

Gir scenari come dicevamo saranno immen¬ 
si, ma {Mie Imante sarà possibile perdersi: la 
strada da percorrere è forzatamente u à. 
esosi come gli obiettivi, che non si discostano 
quasi mai dal tipico "procedi fino al punto A 
ed elimina ogni avversario". 

Le missioni, sulla carta, in effetti saranno 
diverse: dovremo fecalizzare generatori, punti 
di passaggio, ascensori ma non ci sarà dato 
aiuto di nessun tipo riguardo alla direzione 
do seguire, che comunque sarà sempre 
scontata. 

Forse sarebbe stata m piloni un organizza¬ 
zione piu articolata dei livelli in modo da 
lasciare una maggiore scelta por fa via da 
percorrere o una difficoltà più alta per rag¬ 
giungere il punto prescelte. 

Le armi a disposizione delio Slave Zero, oltre 
alla pedata data con forza a terra per siimi ■ 
nara le eventuali truppe appiedate, sono fon- 
damo realmente tre; un'arma primaria a 
proiettili, una energetica e il lanciamissili 
manlato sulla spalla 

Una considerazione particolare merita il 


sistamu di fuoco dell'arma principale e più 
utilizzata, il mitragliatore non colpisce esat¬ 
tamente nel punto in cui mirate, ma espella 
unii grande quantità di colpi nelle vicinanze 
del centro del mirino, questa scelta penaliz¬ 
za i colpi precisi e calibrati da lontano, ren¬ 
dendosi talvolta estremamente fastidiosa 
Le armi potranno essere potenziata utiliz¬ 
zando appositi pezzi trovai 1 sui nemici 
distrutti, ma bisognerà fare attenzione a non 
raccogliere tulio indistintamente: si potreb 
he, infatti, passare da un Upgrade ad un 
Downgrade, depotenziando le armi e diven¬ 
tando decisamente meno incisivi negli 
attacchi. 

I potenziamenti e le munizioni per le arm: a? 
raccoglieranno dunque sui nemici, ma come 
sono questi nemici? 

Principalmente si tratterà di robot, di grandi 
dimensioni in ogni caso ma decisamente più 
piccoli dello Slave Zero, armati in modo del 
lutto simile e decisamente pericolosi nei 
caso attacchino in grande numera. Le prime 
difficolta sì potranno avere quando appari¬ 
ranno i primi avversari volanti, simili ai pre¬ 
cedenti. ma con fa fastidiosa tendenza a 
girare tipo avvoltoio sulla vostra testa, in 
modo da rendervi notevolmente più difficile 
la vita, Anche se inolio disienti andranno 
sempre tenuti d'occhio perchè grazie alla 
fora mira fenomenale sono assai pericolosi 
Successivamente gir scaltri avverranno con¬ 
tro nemici di altre forme, come ragni o carri 
armati, i ragni in particolar modo sfrutterai 
no la possibilità di camminare suite pareti 
verticali o addirittura sui soffitti celle parti 
sotterranee, sviluppando un notevole volume 
di fuoco. 

I boss di fine livello sono degli Steve dei lutto 
comparabili allo Zero, uno e praticamente 
identico all r i rappresenteranno regn enormi, 
astronavi o altre tarme umanoidi. 

Per portare a termine il gioco la componente 
tattica non avrà grande importanza, si tratta 



Ecco lo missione nello quale dovrcle difendere la base ribelle, 




quasf sempre di tare fuoco su lutto * . - 
si muove e, a scanso di equivoci a tette e . 
che appare passibile di distruzione .v . 
lancio ; ! e strutture potrete ricavare ut nc 
ette di energia vitale o di munizioni. 

L'unica missione che si discosta da semoh 
ce vai e distruggi è forse qu-etanfi f y .2 - 
dovrete difendere la vostra stessa base dai 
fissanti attacchi nemici 0 quella immeritata¬ 
mente successiva di scorta a un convoglio di 
mezzi acculatici. 

Novità per uno sparatutto ? la possibilità di 
giocarlo in modo comunque adeguato con 
una visuale in terza persona aita forni 1 
Ralder per Intenderci, uu la di speciale, ma 
giocando in prima persona si perderebbero 
le ottime animazioni dello Slave. 

Conci unendo, per il giocatore occasionale 
che possa provare solo un paio di livelli ii 
gioco appalli fantastico siri dalle prime 
battute, il senso di immensità dato dallo 
scenario e dalla taglia dei protagonista, 
unito alla fantastica atmosfera buia e sini¬ 
stra possono solamente affascinare. 
Purtroppo avanzando nei livelli 'impressio¬ 
ne è che afta stana, pur se narrala in modo 
preciso e con un'ottima lacahzzaziDne, 
manchi quel qualcosa In più per far grufare 


. capolavoro: le tentare cominciano ad 
assomigliarsi tutte e ma cari una maggiora 
varietà di situazioni e ambienti non avrebbe 
certo danneggiato il titolo. 


Daniele Borgna 



Steve Zero è un degno rappresentante 
del genere sparatutto 30, unisce Idee 
innovative al classico game pia y, dimo¬ 
strando inoltre come anche questo 
genere si possa awalerere della 
visuale in terza persona. Alcune scette 
tecniche, e alcuni particolari non cura¬ 
ti 0 non sviluppati al meglio, lasciano 
perù l'amaro in bocca. Il multiplayer è 
implementato, ma sarà difficile trovare 
server dedicati 
su Internet. 

Tutto sommato 
un buon gioco, 
ma tra un anno 
pochi lo ricor¬ 
deranno. 
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PC PROVE SU SCHERMO 
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Mah, non so, io in genere ho difficoltà ad 
appassionarmi ai gestionali; forse non sono 
il più adatto per questa recensione... 




Genere: Gestionale 
Casa: Electronic Aris 

Sviluppatore: Mnm 

Distributore: C.T.Q ■ Tei, 051-616/711 

Prezio: 09 9I>‘J 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema uperàUifC: WinfoYS 9:^98 

Processore: Pentium i MHz 

RAM: 64 MB 

Grafica: Direct OP 

CD-ROM: SX 

Spai io su HD: 3fl0 MB 

C os’è Jhe Stingi L'-en ri esimo gestio¬ 
nale partorita dalie menti malate 
delia Maxls? Più o meno, Un simu¬ 
latore di vita? Può anche essere 
lina nuova droga sintetica? Direi proprio di 
si. Francamente sto incontrando delle serie 
difficoltà nel cercare un modo efficace per 


spiegare die t pò d esperienza darvi dal 
l'installazione dell'ultimo parto di Witl Wrigirt 
noi vostro disco fisso. L'urico modo sensato 
die mi viene in mente consiste in una 
descrizione generale del mio- primo approc¬ 
cio al gioco, dai cu) trarrà spunti di discus¬ 
sione sulla sua effettiva qualità; per cui 
diamo inizio alle danze! 

UN PRIMO APPROCCIO 

Sul monitor davanti, ai miei occhi scorrono 
‘e immagini della presentazione realizzata 
col motore dui gioco, Una ss he dr simpatie- 
personaggi [ridimensionali si dedicano alle 
attività più comuni in appartamenti di peri¬ 
feria, La breve Introduzione si chiude con 
l'inquadratura di un balcone sul quale una 
giovane coppia si scampa un bacio 
appassionato. Preso dalla frenesia afferro 
il mouse e taccio scorrere il puntatore 
sulle poche icone disponibili nella scher¬ 
mata iniziale: a mia disposizione c’è un 


gruppuscolo di quattro famiglie fra cui sce¬ 
gliere. Opto pei “bohbolf e mi ritrovo a 
osservare una coppia che parlotta ìranqu;l 
la-mente ài fronte all'uscio di .ma classica 
villetta americana (di quelle che popolava¬ 
no i film horror degli anni ottanta). Tento 
delie timide interazioni coi due sfortunati 


caduti rielle mie grinfie per scoprire che 
posso farli parlare, scherzare, flirtare 
(ovviamente la mia prima scelta) e ballare, 
Le discussioni tra i due personaggi si svol¬ 
gono per mezzo ci un linguaggio incom¬ 
prensibile, che ricorda molto da vicino 
quello dello speaker nell areoporto di 
Leisups Suite Larry V. L'unico mode- per 
tarmi una vaga dea su quale possa essere 
l'argomento della discussione, consiste 
nel!'osservare i disegni stilizzati contenuti 
nei fumetti, che appaiono sopra alle foro 
teste. 

Bene, tentiamo qualcosa di particolare 
ordino all'uomo di ha Ilare cori la donna e 
subito lui la coinvolge in un'improvvisata 
danza in mezzo alla strada. Lai ridacchia, 
rapita dalla follia temporanea del suo 
amico e io stesse, mi ritrovo a sorridere 
come un ebete di fronte a creature che, 
per un brave attimo, sembrano aver preso 
vita dinnanzi ai miei occhi; improvvisamen¬ 
te il desiderio di dare vita a qualcosa di 
mio si la strada In me, 



Mi rnctomaEidOj non dime liticate 

miài di dare il giunto riposo ai voliti siili! 
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IL TOCCO DELLA CREAZIONE 

Dopo aver abbandonato Ja partile! eri 
essere tornato alle mappa generale del 
quartiere, mi dirigo con decisione alla 
sezione in cui si da vita ai sirns, scopran- 
do un editor completo che permette di 
durilo ere un ampio spettro di parametri 
innanzi Lutto, dopo averlo fornito di nome 
e cognome, do un'occhiata a come sarà 
['aspetto di qua Ito che, già l’ho deciso, 
dovrà essere il mio after ego virtuale. I 
parametri fìsici sono parecchi e pieni di 
variabili. Il colore, la lunghezza e il taglio 
di capelli, unto ali?, scalta dei tipo di 
vestiti che preferisce indossare, permet¬ 
tono ci dare ai miei omuncoli una loro 
identità (perlomeno a livello ài apparenza) 
ben definita. Una volta terminala questa 
fase, mi tocca decidere che tipo ds uomo 
avrò fra le mie mani. Ho a mia disposilo 
ne un ceno numero di punti da distribuire 
fra le caratteristiche psicologiche e non è 
facile scegliere se rendere il mio sim 
scontroso piuttosto ohe socievole, pigro, 
lavoratore indefesse, gentile attivissimo 
ordinalo o giocherei lene. Cerco rii creare 
un essere il più possibile sìmile al sorto - 
scrìtto e concludo il precesso. A questo 
punto, visto chu mi tocca dare vita a una 
famiglia, devo tornile al mio alter-ego 
qualcuno con cui vivere, Un amico? Un 
irate IL no? La nonna 7 (è possibile care 
vita a uomini o donne appartenenti a due 
tosce di età; bambino e adirilo) Niente di 
tutto questo! Sono un mmammone e 
voglio riuscire, entro il pomeriggio, a 
vedere un hacig simito a quello che chiu¬ 
de il filmato introduttivo 
Gene, la famìglia "Ma-cerna" è pronta per 
insediarsi nella sua nuova casa Dopo 
aver scelto dove edificare, ritrovo i misi 
due pupill Intenti a conversare afltosfur- 
no di una vinettina desolatamente spo- 


un bell'allarme antincendio (utilissime ner 
sventare n automatico eventuali, inevila 
bili, incidenti domestici), Terminato I utile, 
bisognerà pur dedicarsi ai dilettevole, e 
non può mancare un b e IP impianto stereo, 
di fianco ai televisore, in pratica ho pas 
sato un'ora abbondante a decidere come 
arredare l'abitazione dei miei ometti,, 
Terminata ia fase di preparazione, é final¬ 
mente giunto il momento di rtdare vita ai 
suartìsrs, tornando al live mode. 

PICCOLI DRAMMI FAMILIARI 

I prime istinto è. ovviamente quello di 
provare tutto quante ci è staio- messo a 
diserzione uui programmatori, Di mio. ho 
ia fortuna tìi avere già un vicinato simpati¬ 
co- e disponibile a passare il tempo insie¬ 
me ai miei sirns e questo mi aiuta a man 
tenere alto il tasso di allegria e diverti¬ 
mento rfi casa M aderna 
Fra una conversazione amichevole, una 
■doccia, una censtta consumata al volo, un 
abuso indi scriminato del bagno, un sin-pa- 
lico balletto rock mpravvisato davanti alto 
stereo e una breve sessione di allenamen¬ 
to agli attrazzi ginnici, ia giornata scorre 
allegra e tranquilla. 

Coi passare del tempo inizio a rendermi 
conto dei funzionamento dal gioco che r 
pemetté, volando, rii abbandonare i sirns 
al loro destino. Questi, intatti, continuar o 
tranquillamente a vivere ia propria vita r 
completa autonom a, seguendo quelle . : 


THE SIMS. IL GIOCO CHE VI FARÀ 
RISCOPRIRE IL VOSTRO LATO FEMMINILE... 

i r rte Sirns si svolge in tempo reale. E pos¬ 
sibile mettere in pausa per fermarsi un 
momento a riffedere, ma per !a maggior 
parta del tempo gli eventi prosegui ranno 
(gasando un? delle ire velocità seleziona 
bili) indipendentemente dal fatto che voi 


stiate tentando di controllarli o mene e. -e 
i'assicuro, a tratti vi ritroverete veran ente 
in preda al panico. Ma torniamo ai nuc-v 
inquilini del nostro quartiere. Voglio arre¬ 
dare rir po' questa casetta, e per tarlo 
passo al menu degli acquisti 
Automaticamente gli aventi si bloccar : - 
mode sa lasciarmi dedicare frango a- 
i nei ite allo shopping) e parte una rilas¬ 
sante musica ria saia d'attesa. Bene pèr¬ 
si amo innanzi tutta, alla cose- fon:::; Lu¬ 
tali; il budget non 0 elevammo e devo 
cercare di gestirlo ai magi io. Comp'c un 
ietto, qualche lampada, i mobili per : 
bagno, la doccia, un bel televisore e un 
divanetto. Bisognerà pur cibarsi m qua; 
che modo, per cui un fornel-o e un frigo 
mi sembrano il minimo. Dopa un po' di 
riflessione comincio a rendermi coito di 
cose, magari ovvie, ma che sul momento 
non mi passavano peri? testa il cestino 
per i rifiuti, a lavandino anele in cucina e 
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glia 11 budget iniziato a disposizione deila 
Doppietta, pur non essendo faraonico, 
fornisce un certo margine rii sicurezza, 
per cui vediamo di migliorare un po la 
situazione. 
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Ogni tonto arrivano delle giurate imprevisto. 
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Con fu iposilo opitone è possibile crearsi 
un vero e proprio album fora grafito ton 
Ionio di commento per agni immagine. 


son? fi loro irti Azioni caratteriali. Delira 
parta, visto sha questo è anche un gioco, 
ho la pesasi bili tà di Interven re nelle loro 
esistenze a più Uvei II A questo va inoltra 
aggiunto il fatto ciré seguendo le direttiva 
comparlamentali che ho loro assegnate n 
fase di creazione, se il mio ometto non a 
un tipo particolarmente ordiniato c’è i 
rischio ohe la casa si trasformi n un leta¬ 
maio. In esempio? Ben, diciamo che rara¬ 
mente. dopo aver fatto usar? al mìo 
Giopeo il cagno, gli ho ordinate d t rare io 
sciacquone o, meglio, d pulire con lo 
spazzolare, il risultato c che dopo un paio 
di giorni si e intasato tutto e i poveraccio 
si è svegliato m piana notte in preda alle 
convulsioni perchè doveva, conte dire, 
espellere ' Ovviamente non e riuscito a 
li he rara I water in tempo e se I è fatta 
addosso... 

Questa È solo una delie tante disgrazie te 
si va da cosette simili a incendi a incidenti 
piu o meno gravi che possono provocare 
anche la morte) che potrebbero essa re 
causate dalla trascuratezza del giocatore, i 
sims sono come dei bambini (figuratevi, 
quindi, quanto devono essere stressante i 
bambini veri nel gioco) e. i:i quanto lai 
pur essendo in grado di vivere e intreccia¬ 
re le loro relazioni sociali autonoma mente 


spesso devono essere spimi dolcemente 
verso gli atteggiamenti che ritenete giusti 
per toro. Sia eh aro: siete una specie di 
divinità, ma non siete onnipotenti. Se le 
condizioni li portano a farlo, spesso e 
volentieri le vostre creature s rifiuteranno 
di seguire In vostra direttive e, tanto per 
tomaie sempre sullo stesso argomento, è 
inutile tentarti a ripetizione di far flirtare 
due persone che si sopportano a me la ce¬ 
na. Otta reste scio rifiuti e un crollo 
improvviso del morale dei vostro amato 
sim. Ma torniamo ai gioco... 

GENTE COMUNE 

Dopo un palo di giorni virtuali i sold 
cominciano a scarseggiare (il cibo si 
paga), e decido di dare un'occhiaia ai 
manuale per capire come ter trovare un 
lavoro al mio pupillo. Scopro che bisogna 
leggere il giornale per taro (ma. avendolo 
a disposizione è cossi bile farlo anche 
tramite il computer) e. rendendomi conto 
che neanche ci avevo pensato, vado a 
raccoglierle fuori dalia porta Ovviamente 
ne trovo un paio, li prendo e. già che ci 
sono, ispeziono la cassetta della posta: 
bollette da pagare, che stress 1 Uopo una 
rapida occhiata alla pagina Selle inserzio¬ 
ni scopro che è disponibile un impiego in 
una ditta paco fuori città; nel caso doves¬ 




si accettare, una macchina verrà a prete 
vermi ogni mattina verso le otto Accetto 
ii posto e lascio il mio uomo impegnato 
nella rilassante lettura del giornate, men¬ 
tre la sua compagna riordina un po' la 
cucina e prepara la ce netta. Che idillio., 
Arrivate a questo punto comincio final¬ 
mente a rendermi conto del fatto che te 
varie barre che indicano bisogni nei per¬ 
sonaggi vanno tenute in alte considera¬ 
zione (un aiuto in questo senso giùnga 
dai fumetti esplicativi che appaiono sulle 
loro teste ma, baio che questa avviene 
guance il bisogna si fa varamente pres¬ 
sante. farse è me gito prevenire che cura¬ 
re.! I vari sìms, a seconda dei cash hanno 
bisogno di divertirsi riposarsi, socializza¬ 
re, mangiare, manto nere un certe tasso di 
igiene e dare sfogo ai propri bisogni cor¬ 
porali. Cap ta che soddisfino alcune di 
queste necessita di propria iniziativa- ma 
nette maggiore, parte dei casi si rivela 
necessario dar loro ordini preci s- e diretti 
Tenete sott'occiiio ogni dettaglio non è 
affatto tacite e, eoo rattutto iniziai man te, si 
incontra quel che difficoltà ne tentativo di 
gestire ii Tutto al meglio. Difficilmente 
nostri pupilli Sr trovano a patire te fame, 
anche perché quando ne sentono il biso¬ 
gna, non si tonno atoun problema a con¬ 


sumare un pasto veloce. Mantenerli som 
pre attivi senza conceder toro un attimo 
di riposo Ir può, pero, portare a un crollo 
fisico. Mon dimentichiamo inoltre eli e rifr¬ 
edda può provocare Incidenti o, ria biso¬ 
gna proprio andarsela e cercare, far addi¬ 
rittura morire di fame i poveracci affidati 
alle nostra cure- Una delle ncombenze 
più impegnative consiste nei mantenere 
alto rumore degli omuncoli, facendoli 
svagare grazie a vari ammoni coli con cui 
potete intasate la loro casa (ovviamente 
dietro lauto pagamento) Giocate a biliar¬ 
do, piuttosto che spararsi un film sul 
nuovo megaschermo o intrattenersi col 
PC nuovo di pacca apro solo alcune de Ite 
varie attività disponibili che vanno, ovvia¬ 
mente, alternate a un sapiente lavoro di 
lisciacgio dei vicini (In modo da avere 
qualcuno che ci venga a trovare nei 
momenti di solitùdine), Mantenere rap¬ 
porti interpersonali e fondamentale, 
anche in vista di possibili sviluppi come 
Innamoramenti {che devono comunque 
essere pilotati mediante un accorto sfrut 
tomento desi e opzioni ds ri Gaggia disponi 
hi hi t addirittura possibile far sposare i 
sim e far toro concepire un figlio ite ne do 
conto però del fatto che comporta inevita¬ 
bilmente ulteriore impiego di risorse 
umane e finanziarla) L'umore dei sim 
influisce su un po' tutti gii aspetti del 
gioco, non ultima la carriera lavorativa 
die potrà portare a grosse soddisfazioni 
soltondo se il personaggio sera nello 
stato mentale adatto oer impegnarsi a 
fondo. E' po fondamentale fornirà jappe- 
na la pecunia lo rende possibile) ai perso¬ 
naggi la possibilità di tersi una cultura 
con una biblioteca ben fornita Oltre che 
un momento di svago, la lettura di un 
libro può servire per migliorare le poche, 
ma indispensabili, sWII che contraddistin- 



httpV/www.oIdgamesita iia.net/ 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 










































r http://wvw.oldgamesitalia.net/ lìlMWl rnu » ” rb 



guonc le capacità del sims 
Riuscire .star dietro a lutto ciò, esatta¬ 
mente come ne Ha vita normale, non è 
affatto tacila, tenendo anche corto della 
necessità di andare al lavoro regolarmen¬ 
te (e chi lo fa è impegnato per buona 
parte della giornata) e occuparsi delle 
vane faccende di casa e se. inizialmente 
viene quas. spontaneo aumentare fa velo¬ 
cità per ' vedere cosa succede", nel giro 
di poco tempo invocherete arche solo 
qualche minute in piu per stare bone die 
Irò a tutto. 


Se poi aggiungiamo il latto che le varie 
famiglie da voi croate, restano presenti 
nel quartiere anche quando vi dedicate 
alla cura dì altre, Pasta poco per rendersi 
conto di quale livello di profondità possa 
raggiungere il tutto,., 

LIETO FINE? 

i e possibili situazioni di gioco sono fin 
troppo numerose perché possano essere 
elencale n questa sede, d'altra parte c'è 
un apposito manuale che spiega per filo e 
per segno tutto quello eh e è possibile 



E il noslro bel panzone si fa 
un luffa in piscÌML 


lare. Compito mio è cercare di trasmette¬ 
re a chi legge almeno parte delle emozio¬ 
ni provate giocando. : ie devo essere sin¬ 
cero mi è capitato abbastanza ai rane di 
venire catturato così a fondo ca un gioco 
piu o meno appartenente al cenere dei 
gestionali. Escludendo Civiiìiatian 2, cha 
ritengo addirittura permaloso, data la 
capacità che ha di farmi smettere"di 
avere un qualsiasi tipo di vita se. ale, i 
vali Tifarne Park e Dongsm Kseper mi 
sono quasi sempre, venuti n fretta a noia 
Ma,, signori, qm abbiamo di fronte nuovo 
gioco del creatore di Sim City, non so se 
mi spiego! La varietà di situazion ir c,n è 
possibile andarsi a trovare, è veramente 
impressionante; le routine comportamen¬ 
tali dei personaggi sono realizzate alla 
perfezione e, n generale capita fin troppo 
Spésso di dimenticarsi che lo persona di 
fronte a noi non sono altro che un muc 


chi e ito di stringhe di codice. Tart’è che 
mi sono tanto appassionato alla relazione 
della mia giovane coppietta, da decidere 
di non smettere di giocare finché non li 
avrò fatti baciare. 

E' ormai passata una settimana virtuale e, 
nonostante il buon rapporto che si è crea¬ 
lo, non sembrano esserci progressi signi¬ 
ficativi a causa dello scarso tempo a 
disposizione. Basta, ho deciso! Oggi 
Giopep salterà il lavoro, a costo di (ragli 
perdere il posto. Rispondo alla telefonata 
dei capo chiedendo perdono a mi preparo 
a cedi care la giornata alla presenza fem¬ 
minile cella casa 

Ora di sera, tra un ah brace io e un mas¬ 
saggino. una chiacchierata e qualche 
scherzetto, riesco a creare (:atmosfera 
giusta. Scelgo il comando apposito, pre¬ 
parandomi all enresima respinta, ma que¬ 
ste vetta non succeda, due si prendo per 
mano, la musica sale, e vedo due persone 
scambiarsi un appassionante bacio ci 
fronte ai misi occhi La mìa partita e 
appena, cominciata, ho grandi cose in 
mente per quel quartiere,,. 


Andrea "Giopep 51 baderna 


'PC 

IZ 


U i 

IA 


BE 

UYIENTO 


The Sims e, fondamentalmente, una 
delle più potenti droghe attualmente in 
commercio. Lasciate perdere eventuali 
pregiudizi maturati nel corso degli anni 
nei confronti di "quei pallosi e ammor¬ 
banti gestionali". Dovreste avere delle 
rocce al posto del cuore, per non 
appassionarvi alle vicende di questi 
simpatici [o meno, in tondo potete dare 
vita a quello che vi pare} omuncoli. La 
realizzazione tecnica è esemplare, frut¬ 
to di una cura quasi maniacale per ogni 
singolo dettaglio e l’interfaccia di con¬ 
trollo è quanto di più semplice e intuiti¬ 
vo si potesse fare. Gli unici dubbi pos¬ 
sono essere sollevati riguardo alla lon¬ 
gevità, potenzialmente infinita (grazie 
alte illimitate possìbili situazioni e al 
continuo rifornimento di add-on sul sito 
ufficiale}, ma fin troppo dipendente dai 
gusti del giocatore: non avere un vero e 
proprio obiettivo definito da raggiunge¬ 
re o degli scenari da affrontare potreb¬ 
be far storcere il 
naso a qualcu¬ 
no, D'altra parte 
é una inevitabile 
caratteristica di 
questo genere 
di giochi... 
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Correre, correre senza fine per lande interminabili da un capo all'altro del mondo. La nostra missione 
non è altro che attraversare in lungo e in largo un pacifico regno invaso dall'orda delle tenebre... 



Genere: Action Advanlure 

Casa: 3D0 
Sviluppatore: intèrno 
Distributare: hi?: i:mx - Tel - " : 


Premi 89 900 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operative: Windows 
Processore: Pentii" i 233 MHz 
RAM: 64 MB 
Grafica: D3D o 3Dt< 

CD-ROM: .HX 
Spazio su HO: 250 MB 




E proprio vero: nell'universo rie 
videogiochi il mondo dei moni e 
vivo e vegeto, è più vivo dal 
mondo dei vivi. Àncora una volta, 
un eroe solitario dovrà difenderò la cara 
vecchia "erra baciala dal Sole a dalla 
rugiada mattutina, dal cattivi esseri spari¬ 
tati cali oltretomba, i classici scheletri, 
orchi e insetti giganti Già, perché come 
al solito, al Signore delle Tenebre il pro¬ 
prio regno comincia a stare stretto, e Sue 
Malvagità decide d; espanderei un poco 


anche ai piarti superiori. Come ci si pote- 
va aspettare i primi round di questa bat¬ 
taglia sono in suo favore, sinché nasce un 
uomo d singolare forza, coraggio e astu¬ 
zia. che consacra la propria vita alla ven 
detta contro coloro che gli hanno distrutto 
il villaggio e massacrato ia famiglia. 

Drake è it suo nome. Egli ha sempre agito 
da solo, muovendosi più o meno a casac¬ 
cio dove la situazione lo richiedeva. Ma 
quando occorrerà un intervento su larga 
scafa, decide di collaborare con la milizia 
det regno accettando ordini e ricarichi 
dalla Regina Celesti e, 

Realizzato in 3D con visuale in terza per¬ 
sona. CGMAMsi snoda n un unico gran¬ 
de livello costituito da 9 differenti 
ambientazioni raccordate da portali o 
passaggi, l'interazione e la complessità 
sono a livelli mìnimi. L'attività principale 
di Drake è correre muoversi lungo strade 
e campi senza sosta per compiere le mìs ■ 
sioii assegnatagli. Oltre a correre, com¬ 
batte, cor armi bianche o incantesimi l 
due a tre oggetti che servono vengono 
automaticamente- presi uccidendo' il nemi¬ 
co possessore. Si pud parlare con le 




poche persone che si incontrano lungo la 
via, me non serve a nulla, essi si lamen¬ 
tano dell'annata: dei morii o mettono 
geo erica mente in guardia dal muoversi 
verso certi luoghi Le ambientazioni sono 
di tip: boschivo, urbano, sotterraneo o 
artico, con differenza di estetica, ma non 
richiedono differenti approcci. Net villag- 
g o iniziale e nella città del Nani, 

Corani ha c'è gualche casa da esplorare, 
ma la maggior parte sono vuote, alcune 
contengono qualche pozione di punti 
salute, nulla di Dii. Ci sono quattro nego¬ 
zianti sparsi ne. territorio, che offrono 
compravendita di armi, armature {ossia 



Lo creatura dì lava è apparentemenfe itiinauiosD: 
n rtaira è pota agiti e frale da sgretcil<ie. 


corazza e scudo), e alcune pozioni (salu¬ 
te, mana. a [ programmatori hanno 
aggiunto la pozione della velocità, per 
correre più in fretta, cosa che in questo 
g ioco non e da sortova I u tare... ). perso - 
naggi con cui è utile penane sono solo la 
Regina Celesta, il Re dei Nani, e il Re 
delle Tenebre nel suo affabile monologo 
finale in cui sì rivela, in puro stila hol¬ 
lywoodiano; per parlare con essi basta ' 
avvicinarsi e inizia un filmato. 

STORIA DI UH MARATONETA 

La trama è presto detta I gioco inizia 
quando Drake evade dalia prigione n cui 
era stato richiuso, e libera anche il capo 
delie guardie delia regina, cha gli chiède 
dì recarsi alla Cittadella ove la sovrana gli 
assegnerà degli incarichi Dopo aver 
attraversato la mappa, la regina chiede a 
Drake di fare da ambasciatore presso 
Nani la cui città si trova - ovvio - dall'al¬ 
tro capo dalla mappa. Si cassa attraverso 
interni In ah ili tunnel di catacombe per 
sbucare dal lato giusto del regno, nel 
hasco dagli insetti giganti. Coranica ?. 
nell'angolo della mappa, non si risparmia 
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{vento unito nel gioco, quei lì girasoli sono un dettaglio realistica ir una sternrio Vuota e spoglio. 
Non abbiamo reitalilo al desiderio dì avvicinarti a guardarli da virino. 


incantesimi, l'unica mode per colpire il 


nemmeno un metro. Purtroppo il Re del 
Nani e stato assassinato è suo figlio rapi¬ 
to e tenuto nelle profondità delle miniera, 
che seppur vicine sono un intrico di Clini* 
coti. Il figlio però ha perso lo scettro, 
rubatogli dagli insetti giganti, nel bosco in 
mezzo alla mappa, dunque si torna là, si 
prende lo scettro, si ritorna alla città dei 
Nani. In cambio dello scettro il nuovo Re 
dei Nani regala a Drake un Corno Magico 
che servirà a sgretolare te mura della tor¬ 
tezza dei non-morti (l influenza di Ultima 
ijndsrv/oricf è evidente) s ricongiungersi 
alla armate, facile da immaginare, dall'al¬ 
tra parte della mappa. Poi si ritorna a 
nord alla Cittadella, ove verremo informati 
che un gruppo di guerrieri è in difficoltà 
nelle Terre Ghiacciate, all'estremo sud 
sella mappa. 

Risolto anche questo problema, una bella 
valanga sharra la strade dell'uscita verso 
la Cittadella 2 ai può uscire solo dalla 
parte sbagliata della mappa, quella di 
Ccranlha, Ma anche qui il cammino è 
chiuso dagli insetti giganti che sono 
diventati Invulnerabili per opera del 
Signore del Male, e per liberarli decorre 
trovare rincantesimo giusto, nelle Terre 
Ghiacciate. 

Bisogna rifarsi tutte le strade innevate, 
tornare indietro, liberare gli insetti giganti 
dal maleficio, conquistandosi cosi la loro 
amicizie use ira dalla loro città, ripassare 
per tutte le catacombe e tornare alla 
Cittadella per eliminare Urial mente il fte 
dei Cattivi in persona Tutto questo, di 
corsa, intervallato da qualche sporadico 
combattimento che permette di acquisire 
punti esperienza, Ogni tanto Drake 
aumenta di livello e i suoi colpì diventano 
più efficac : (non diventa più veloce a cor 
rere, purtroppo). 



TECNICAMENTE PARLANDO 

La grafica è completamente in 3D ma, a 
fronte di un motore sofisticato che per- 
mette fa visualizzazione fluida anche di 
grandi distanze, la varietà di ambientazio¬ 
ni è molto povera, Con il mouse abbiamo 
libertà di variare l'angolo visuale nello 
spazio. Sostanzialmente ci sono due tip/ 
di scenario: la strada, circondata ai lati 
da pareti di roccia, e il tunnel, che poi 
non è altro che una strada esperta 
(in som ma un tubo). Un paio di ambienti 
urbani (la Cittadella è un gruppo di stan¬ 
za c scale a chiocciola) e un castello non 
modificano di tanto la situazione. Le geo¬ 
metrie sono elementari, gli oggetti sono 
pochi, le testure di qualità variabile, ma 
senza note di spicco, I radi alberi nel 
bosco sono giganteschi tronchi sormon¬ 
tati da grezze chiome. Notevoli invece gii 
effetti di luci dinamiche. La nebbia volu¬ 
metrica garantisce un buon effetto 
ambientale, soprattutto nel bosco ove tro¬ 
viamo anchu sporadici raggi di luce che 
sembrano forare la copertura begli alberi, 
& l'ombra di Drake si adatta in tempo 


pianti sono semplici, pressoché immobili 
s poco espressivi. Drake si muove 'cali¬ 
si isa mente, anche se- nell 2 occasi or par - 
trcolari, coinè quando deve arrampicars . 
il motore mostra gualche difetto nel dis. 
gno dai poligoni II sonoro non è quasi 
mar rilevante, essendo costituito sola 
mente dai dialoghi; in inglese non tanto 
comprensìbile e da gualche rumore 
ambientale come passi, coip delle armi 
crepitio dei fuochi rimbombo costante d 
fiumi lontani, Le quindici tracce aunir, 
delia colonna sonora formano un grada¬ 
vate sottofondo; senza annoiare né 
distrarre, sembrano proprie il tipica sot¬ 
tofondo musicale che si sceglierebbe per 
affrontare lunghi viaggi; Ig stile ricorda fa 
musica tribale, indiana, sud amar icari a 0 
africana, mixata da qualche moderno 



La giocabilltà è aita, data la semplicità 
deli 1 irne razione richiesta, 

Ci si muove in canaloni senza cicli, quindi 
non ci si perde mai. Sebbene nel simpa¬ 
tico manuale ho siano presemi due pag. 
ne fitte di tasti e tastini per i movimenti 
più diversi, in realtà occorre fare solo 
poche cose; correre, colpire con l'arma, 
parare i colpi con lo scudo, lanciare 
incantesimi e usare il tasto di raccolta 
oggetti e apertura porte, Saltare e a calc¬ 
olarsi servono di rado. Il mouse determi¬ 
na dove Drake guarda, I tasti cursore Ir 
direzioni di corsa, ma l'agilità nei com¬ 
battimenti è troppo ridotta, indietreggiare 
è un processo lentissimo, riprendersi 
dopo un colpo- a guardia abbassata è 
fuori discussione. Se Drake riceve un 
primo colpo, è praticamente già morto; 
comodo a questo punto usare il quicksa- 
ve e il quickload, Da non sottovalutare gli 


nemico a distanza. Discreta ‘intelligenza 
artificiale dei nemici, specie a gioco inol¬ 
trato, COMAM dà l'impressione di essere 
stato immesso sul mercato troppe fretto 
lesamente, con qualche maggiore curo 
all'aspetto grafico, varietà e complessità, 
e soprattutto un più serio approfondimen¬ 
to nell'Interazione con i personaggi non 
giocanti, sarebbe stato un titolo di indi¬ 
scusso spessore. 


Roberto Aresu 
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COMAM è interessante per alcuni 
aspetti, come la vastità del l'ambiente e 
la connotazione clausfrofobica di lun¬ 
ghissimi tunnel e cunicoli ghiacciati, 
e deludente per a Uri, come la varietà 
dei paesaggi e la profondità di gioco. 
La grafica è adatta agli scenari, molto 
semplificati, pur con qualche sprazzo 
di qualità. Sarebbe stato un piccolo 
sforzo aggiuntivo, inserire un puntatore 
sulla mappa che indicasse la reale 
posizione di Drake anziché solo la zona 
in cui si muove. Simpatica la colonna 
sonora. Praticamente assente l'intera¬ 
zione con i personaggi che sì incontra¬ 
no. COMARI è più vicino a uno spara¬ 
tutto che altro ed è l'esempio da porta¬ 
re per ribadire 
che non basta 
avene punti 
esperienza per 
poter dine che 
un gioco e di 
ruolo. 


mal u. Disc refe il dettaglio des mostri e 
degli scheletri, mentre i nani e 1 vill&g- 



Gli stbefelri semi n. vi si bili sano deboli, ma lanciano incartarmi paralizzanti 
per II lumjD che baita al laro □miti pai colpire u fondo. 
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lotti non dovrebbe rimanere sempre fuori dagli schemi delia nazionale, Montella andrebbe 
utilizzato full time da Don Fabio e Del Piero sarebbe ora che iniziasse a piazzarla anche quando 
si muove, oltre che da rigore. Stressati dal calcio? Sedetevi, prendete una bella boccata d'aria 
e installate 90’ Minuto Manager 2000. 



Genere. Manageriale 
Casa: Ub Soft 

Sviluppatore: Caffeine Studios 
Distribuii)re; Ut Soft Italia Tel 02-833121 
Prezza 39.000 


$15!IMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo; Windows 95/98 
Processore: P&ntluir SflOMHr 
RAM: 32 MB 

Grafica: Scheda vkjeo compìiiiitE Wir^/gs 

CD-ROM: 24:< 

Spazio sii HD; 1 l:T ' 'H 

L 'ultimissima coSlaborazione in fatto di 
videogiochi e mondo sportivo riguarda 
LA trasmissione sportiva per eccellati* 
za in Italia: 90* Minuto. Quale altro 
t» rientrato di filmati e reportage dai campi 
di calcio riesco a esercitare la stessa magne¬ 
tica attrazione del ernia-, storico G0° Minuto? 
Probabilmente nessuna e da quando 
Bisteccone Galeazzi tra abbandonato il 


campo rr favore tic più tenue e simpatico 
Mattel, la situazione è migliorata ottremodo, Il 
loco delia Cèleberrima produzione Rai Iro¬ 
neggia sulla confezione della versione 
aggiornala del l'interessante World Manager, 
iniziai mente immesso sui mercato ne '90 e 
sviluppato da Caffeine Studios. 

Questa edizione “2000" giunge con ina 
veste grafica completamente rivista, con lt 
database aggiornato all'attuale stagione 
(anche se te rase risalgono allo scorso set 
tempre e non olire) e uri buon numero di 
promesse. La situartene dei manageriali di 
calcio non è proprio delle più tranquille e il 
recante arrivo sut mercato di PC Calcio 
2000 . nonché dell'ultima incarnazione del 
plori-cremiate Gtìampmstìip Manager 
{Scudetto per i nostri allenatori azzurri), non 
Sapone a favore di queste- secondo debutto 
per il titolo Ubi Soft Nonostante tutto 90" 
Minuto Manager2000 si presta cane a un'a- 
nalis: ravvicinata anche se. lo diciamo subito, 
difficilmente riuscirà a sostituire Scudetto 
nette menti e nei cuori nss Trapaltoni digitali o 



La Juve conduce 2 u 1 sul Parma. Le ire Itone sulla stiri sita g mezza schermo, ndkaiM le diverse 
reazioni thè, tome elicnBlori, passiamo avere ulte «lutti: tqrjtftHidbre un giocolare, sfidarlo oppure 
dire die va lutto bene. Praprìu sotto a questa, il profilo del rendimento di ua giocatore. 

Cane si vede fiiliona, dopa un buon inizia, ha avuto un Iratollo. A taso sarà riavuto? 


Parma 


Li*n> K*f 


•■ m MS 




hi, % *j\>% 


► JUWtlif 


li t U li u SK U «J J4 
% Il IM k k lt LIEI -L 


Wi***»T*uj* 
Sri» 31 lwf« 
rrpvd» 



I giornali riportano le nutizie pili bnporlunli 
dello fornata, ima stma podio c prive di ogni 
commento, purtroppo, spesso fin troppo 
di decora e dì scorsa crlilifà. 


gli economici compromessi & pc Caldo 
2000. 90 * Minuto Manager 2000 può esse¬ 
re invece pensato cane un prodotto ohe sta 
rei mezze di questi {tue: piu completo e 
fedele di PC Calcio 2000 (pur non presen¬ 
tando nessuna modalità di gioco effettivo 
''arcade"), meno rigoroso, competente e rea¬ 
listico di Ctìampmsììip Manager Quello che 
si può dire è che il titolo Caffeina Studios può 
rivestire i l ruolo di traghettatore di anime, dai 
prodotto della Di nani in a Ghampìonship 
Manager. La sfrutterà di giaco non è cambia 
la poi rii molto dalia prima edizione, cosi 
come da tutti i più scontati e riusciti giochi 
manageriali di calcio n questo caso II ruolo 
Osa giocatore, a differenza di entrambi titoli 
di riferimento finora citati, non si limite al 
solo aspetto “strategico" {Champtonstiip 
Manager }, nè abbraccia qualsiasi implicarla 
economica e aspetto manageriale da Atta 
Borsa (similmente a PC Calciti!, riducendo il 
giocatore a una sorte di allenatore nell'alto 
cesi cieli con qualche mansione relativa all'a¬ 
spetto finanziario. Tali aspetti sano comunque 
limitali all'espansione dello stadio «'particolare 
che è stato volutamente limitato a poche 
opzioni) o alla gestione dei contratti dei gio¬ 
catori Qtfindi nessuna decisione da prendere 
in mente a pubblicità, contratti televisivi, 
merthand sing vario e assortito, dato che il 
focus datazione è incentrate sulla parte 
strategico--lattica. Sotto questo punte di viste 
90 ° minuto Manager 2000 si dimostra un 



Stiamo provando a com prara nretttépopatfma- 
teche*** Paola Mddini. Ma dopa acquixli 
scellerata [su tulli Mijhailavit}, tu Juventus 
è riin usta quasi sema saldi.,, sigli! 


buon tìtolo. L'interfaccia grafica è stola reali? 
zata appositamente per permettere di rag¬ 
giungere qualsiasi schermata in un paia di 
click de - mause ai massima. Per questo la 
finestre di gioco (e proprio di finestra si fiat 
te, non grecando mai a schermo pieno) si 
presenta al giocatore suddivisa in tre zone: 
quella centrale e clic occupa il maggio.'’spa¬ 
zio presenta i dati relativi alla sezione scelta, 
una fascia m alto presenta i “sommarlo" 
delle sezioni esistenti e sulla colonna vertica¬ 
le destra si trovano invece i iteti relativi all'e¬ 
sibizione erta ci attenda prossimamente. Ogni 
seziono (Manager Trasferimenti, Tattiche.. ) 
è suddivisa a -sua volta in diversa sottesezio 
ni, solitamente almeno tre o quattro; per ray 
giungerle più velocemente al a Caffeine 
hanno ben pensato- di lasciare al giocatore la 
possibilità di decidere in quale sottosezione 
gettarsi direttemele criccando col bottone di 
destra sul quadratino inerente alla sezione 
generale. Se si devono tare i complimenti al 
gruppo di sviluppo perché, effettivamente, 
aggirarsi tra te finestre di gioco è questione 
di pochi secondi, d'altra parte bisogna anche 
sottolineare corte non sempre sìa intuitivo 
capire quale sia la sottosezione che più può 
interessare (per una disposizione particolare 
di quesfultime). La parte tattico e strategica 
si comporta piuttosto bene, risultando com¬ 
pieta e personalizzabile in buona parte. Si 
pub naturalmente scegliere la squadra da 
mandare in campo, i panchinari, te tattica da 
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IL MONDO Al MIEI PIEDI 




Qualche dato elio non ho trova¬ 
to spazio nella recensione: In 
90° Minuto Manager 2000 
troviamo tutti ì campionati del 
mondo, anche quelli scono¬ 
sciuti dell’Africa meridionale 
(senza dimenticare le serie 
minori, come la nostra Serie B, 
niente Serie C Invece...). 

Se si decide di includere un 
buon numero di campionati 
all'interno della partita (ovvero 

squadro con cui è possibili interagire per scambi, amichevoli e cosi via}, 
perù, I caricamenti del gioco diventano davvero estenuanti, dovendo 
ogni volta calcolare I risultali di infinite partite di cui poco interessa 
al giocatore. 
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Qudcuraa ito (Errando dì parlarti vìa il noilro 
Fons-ectì-ne? Nan te ne parla propria, „ 


adottare (potendo astemi zzare circa 6 
diverse tattiche] Ogri formazione può poi 
essere caratterizzata fin nei dettagli, deci¬ 
dendo movimenti di ogni giocatóre ali'inter¬ 
no rii tate dispostene, I giocatori possono, 
inoltre, essere utilizzati al meglio decidendo il 
tipo- di passaggio che devono effettuare 
quando hanno la palla, il livello di aggressi¬ 
vità na mostrare ag i avversar: e I proprio 
bilanciamento tra sortita in attacco e coper¬ 
ture in difesa. Non manca, infine, la possibi¬ 
lità si decidere ohi sarà il giocatore a nttsne- 
re fa tasto agognata fascetta di capitano, 
colui ohe andrà a bàtterà i calci d'angolo e 
quello addetto alle punizion. Tornando pei 
un attimo all'opzione sub aggressività dm 
giocatori, questa si rivela come uno dei 
parametri più importanti, dato che se si dà 
troppo "libertà di uccidere' a qualcuno dei 
nostri calciatori, i risultati saranno immedia¬ 
tamente visibili sol campo, con ammonizioni 
ed espulsioni che fioccano come se nulla 
fosse. Ovviamente rer:bando gii atleti degli 
agnelliini i risultati sono quelli opposti: insom¬ 
ma, Monterò è Monterò, perché gioca in 


quel modo e forse la difesa della Juve lo sa 
tin troppo bene (per non parlare dei buchi m 
difesa dell'amata squadra rossonera da 
quando Baresi non tronca più le gamba 
direttamente al busto.-.). La sezione dedica¬ 
ta ai trasferimenti si presenta altrettanto 
complete: si cuò care un'occhiata atta lista 
de: giocatori che sono ufficialmente in cerca 
di una nuova sistemazione, piuttosto che 
andare a tampinare un calciatone che, teori¬ 
camente, se ne sta beilo tranquillo nella sua 
squadretta. Ma si sa. i potete dei miliardi è 
infinito,Esistono poi diversi teJent scout, 
cne possono tenere sott'oochlo dai calciatori 
segnalati preventivamente dal giocatore, rife¬ 
rendone e ventilai loro annotazioni. 

Purtroppo, a differenza di PC Calcio per 
esempio, non ri possibile definire dei para 
metri entro i quali i telsnt scout vadano a 
cercare per conto toro delle nuove promes¬ 
se. ,. peccato. Allo stesso modo aerare fin 
troppo di contorno fa possibilità di avene 
sempre sott'occhio a squadra primavera 
relativa alla propria formazione: andando ad 
annotare anche il più promettente dei "pu ci- 
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La falseirinfl di inarda dsl compio nulo tino ad aggi, (ama sii può vedere la situazione non I 
delle migliori. A'l'undicesima giórjiaia sitarla nella parte bassa detta daisiFita. Niella bassa 



ni 1 ' Infatti, servirà diverso teTcc 5 svariate 
partite perché il talento ciettg g rane pro¬ 
messa inizi a dare frutto. Affivand: e parlare 
ci uno degli aspetti forse piu accesso! di 
questo genere di giochi, ma sempre guardati 
con una certa curiosità iperloner ci - rara - 
mente.) trattiamo della fappresentó-e 
della partita su schermo, Non sono " : : ss 
me le opzioni disponibili: o si scegi e : iras 
sarte direttamente al risultato finale, oppure 
si assiste a una rappresentazione de - p , 
importanti giocate deli'incontro ccrr.e arra- 
ri iva nel gloriosa The Manager ver dine 
una) l problema di tele rappresenta: ra - 
l’elevato numero di azioni che vere: - : por¬ 
tate davanti agli occhi del giocatore in una 
singola partita. Dato che le variar 1 rei zzate 
dai programmatoli non sono tantissime ira 
ticamente tutte : e possibili situai ra j i :oo 
vengono svelate alla primissima partita 
Proprio questa dà l'idea che le "scenette 
siano dotate di ottima inventiva estreme 
realismo e buona cura nella realizzazione 
parere che umane, ma che inizia a sentirsi 
meno quando per l'ennesima . Dite si assiste 
alla stessa scena sul campo, . Tanti altri 
sarebbero gli aspetti meritevoli di descrizione 
nel gioco Ubi Soft ma lo spazio ci corta a 
dedicare qualche riga solamente a uno de 
fondamentali dei genera: la difficoltà. 90* 
Minuto Manager 2000 non può racnresenta- 





Ed ecco lo sdì ormala per h gestione 
degli uomini In campo. 


re una sfida più esaltante e intrigante rii 
Champtonship Manager. ma allo stesso 
moda appare adatto ai giocatori ci medie 
esigenze, probabilmente ruspaci di uffreite¬ 
ra ai meglio Scudetto, ma che vogliono un 
gioco dalle richieste di un ceno livello, 

Sotto quest'ottica 90° Minuto risulta piutto¬ 
sto dura se lo si affronta con una formazione 
scadente., ma neanche frappo facile con una 
'orinazione d alla classifica". 

Mattia Ravanelli 



90* Minuto Manager 2000 $\ presenta 


come un prodotto onesto, non raggiun¬ 
ge chissà quali elevati picchi qualitati¬ 
vi, cosi come, a tratti, sembra che la 
fedeltà h sul campo' 1 delle impostazioni 
decise dal giocatore, non sia esatta¬ 
mente pertinente, ma un databse com¬ 
pie li ssi mu, un livello di difficoltà adat¬ 
to a qualsiasi giocatore e tante interes¬ 
santi opzioni di contorno (nulla d'in¬ 
credibile, per carità) lo portano a rap¬ 
presentare un buon titolo nell'crmai 
affollato panorama dei manageriali dì 
calcio. 

Se siete amanti di Championship 
Manager o PC Calm t allora probabil¬ 
mente dovreste provarlo prima dì pas¬ 
sare all'eventuale acquisto, se invece 
state cercando un buon tìtolo con cui 
dare un inizio 
alla vostra car¬ 
riera di allena¬ 
tori, senza fati¬ 
care enorme¬ 
mente, l'avete 
trovato. 
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Se ritenete In Formula Uno troppo noiosa, se vi piacciono le stock car americane e se amate 
gli ovali, sicuramente state aspettando con grande trepidazione l'ultimo gioiello della Papyrus 



Genere: Simulazióne dì yt :Ju 
Casa: Sierra 
Sviluppa ture: Pàpyrus 
Distrthutore: Leader - Tel 8DQ-S21177 
Prezzo: L, 09..9QO 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Wm 95/90 

Processore: Pentium II o pi*. olènte 

RAM: 64 MB 

Grafica: Scheda 30 

CD-ROM: 4X 

Spailo su HD: 250 MS 

fi siete tra Quelli che non appresane 
la Formula Uno, o se prefsrito la 
Formula Ecdestone, vi conviene 
montare una bella parabola e posta¬ 
re le gare della Formula Cari o Quelle delie 
Stock. Dar, te auto de nvate tìasla serie, tanfo 
amate dal popolo statunitense Questa corni 
petizione ha un enorme seguito oltreoceano 
e la. riprova l'abbiamo avuto anche m ambito 
cinematografico, con diversi film [vedi Days 
of Thundar cor Tom Cruise) dedicati al cam¬ 
pionato Nascer, Un dato è certo: mi europei 
non amiamo guardare Queste macchine ohe 
macinano miglia su miglia su Questi bene¬ 
detti ovali che sembrano tutti uguali e eh a 
fanno venire noia solo a guardali, Certo che 
se la Formula Uno continua offrire solo alcuni 
scampoli di bello spettacolo, stia faccia di 
quello che sostiene il duo Mosley/Eociestone. 
non sarebbe una brutta cosa appassionarsi a 
questo campionato che ha il culmine nello 





Non ri spuo solo ovali olì (stipi quoIo Nastar 
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500 Miglia di Daytona, che quest'anno si à 
disputata domenica 20 febbraio, li vincitore 
dulia passata edizione è stato Jeff Gordon 
che ha dominato sia le qualifiche sta la gara, 
ottenendo la pole viaggiando alla bellezza di 
195miglia... A dire il vero siamo molto lon¬ 
tani dal giro record ottenuto da Sdì Elliott nel 
1987 con la favolosa media di 210 migliai 
Jeft Gordon, insieme al leggendario Dale 
Éamhardt e allo stessa Bill Elliott hanno fatto 
la stona di questa competi-zione. 

RIPRODUZIONE VIRTUALE 

La formula Nascar ha goduto anche su PC 
di numerose trasposizioni, ma soprattutto i 
titoli proposti dal team statunitense Papyrus 
si sono sempre distinti par gtocabilità. grafi¬ 
ca. e una grande profondità simulaùva. 
Anche rElectronics Arte si è cimentata in 


questa competizione, ma con risultati vara¬ 
mente disastrosi,. Dopo il brillante Nascar 
Rating 2, gli appassionati aspettavano con 
grande ansia (la stessa che stiamo provan¬ 
do noi europei per l'uscita di GP3) il nuovo 
capito o di questa serie Inizialmente si 
erano sparse la voci che il nuovo Nascar 3 
avrebbe utilizzalo lo stesso motore 
tis co/drnamieo del fenomenale Grand Prix 
Legènda la stessa Papyrus, dopo aver sop¬ 
pesato a lungo questa possibilità, ha deciso 
di abbandonare questa strada cercando di 
aggiornare il vecchio motore di Nascar2, in 
modo da garantire una giocati lità immedia¬ 
ta e una continuità come modelle di guida. 
Probabilmenta, in questa, dolorosa scelta 
dehnofio aver inciso le scarse vendete del 
bellissimo GPL e le numerose mail di prote¬ 
sta di un folto numero di appassionati. 


frustrati dalla straordinaria difficoltà a 
complessità dei simulatore di guida 
ambientato nella stagi ere 1067. 

Poi, le pressioni l:b ila stesso publisher 
(Sierra): Terrorizzato all'idea di un altro flou 
a livello é vena ite. hanno costretto il team 
Papyrus a sviluppare una simulazione 
indirizzata verso una maggiora facilità e 
immediatezza nei controllo di queste Stock 
Car. Questo è quello che - a nostro avviso 
è successo noi quartieri alti del a Papyrus: 
di fronte alle voce vendite, anche un team 
cosi prestigioso s glorioso ha dovuto china¬ 
re la testa... 

LE NOVITÀ" 

Se avete giocato a lungo con Nascar 2 e 
magari avete comprato anche l'ultimo 
Nascar Rating Ì999 Etition, vi sarete subì 
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DALE EARNHARDT 

Quest» pilota originario del 
North Carolina ha cominciato a 
correre sin da giovanissimo. Il 
suo sogno ora quello di gareg¬ 
giare il signore ha coilezkmato 
nella formula Nascar la bellez¬ 
za dì 71 gare nella Wìston Cup 
e ben 7 titoli in questa compe¬ 
tizione. La sua passione per le 
auto gli è stata trasmessa dal 
cromosomi patemi; il padre era siate pilota, cosi come il fratello che ha 
vinto diversi titoli sempre nelle stock car negli anni ! 60 guadagnandosi 
l'entrata nella Hall of Fame della formula Nascar. Al suo incredibile pal¬ 
mare s mancava un successo nella 500 Miglia di Daytona; al 20 tentativo 
è riuscito a conquistarla net 1998. Il grande Dale ha un figlio (Pale ir) 
che corre anche luì nel campionato Nascer; una cosa è certa il cognome 
"Earn barrir non scomparirà In questo nuovo millennio! 




Queste marchine sane derivale dalla vena: 

carta che imnogintte una Fìat 600 so un ovale É orripilante. 


[q accorti (date un’occhiata aile immagini 
presenti se queste pesine) che ;! grosso 
salto d qualità di Nascar 3 è stato tatto 
soprattutto a livello di grafica. Se avete gio¬ 
cato tra vita alta risoluzione 640x480 
{anche con la patch par 3df>: per Nascar 2}, 
ora entrate finalmente satira di livello rag¬ 
giungendo l'armai proverbiale riaofunione di 
800x600 e l'ottima 1024x768 ientrambe 
sia sn versione Glide sia 0'recisoi. Il riauIta¬ 
lo di cotanto sforzo della Papyrus è sotto i 
vostri attenti ocelli: le macchine sono rea 
lizzate in motto magistrale e non hanno 
nulla da invidiare alle loro controparti reali. 
Le piste hanno beneticiato di un profondo 
restale grafico a base di ombre dettagliate 
e realistiche, ni sgommate impresse sull'a¬ 
sfalto rovente h di nuvole di polvere che si 
sollevano appena mettete le ruote dove non 
si dovrebbe. Anche i cruscotti sono miglio¬ 
rati e presentano alcune peculiarità in base 
al modello deità vettura scelta. A proposito 


dei tracciali Implementati, dobbiamo segna¬ 
lare ia mancanza della leggendaria 5QQ 
miglia di Qaytona, che essendo di proprietà 
di un'altra casa di videogiechl, non è stata 
inserita; la mancanza sarà avvertita soprai- 
lutto dagl appassionati americani... Taie 
pista gode di un fascino particolare negli 
Stati Uniti, mentre per no europei l'ovale di 
Daytora è un tracciato come tanti altri, Per 
compensare all'assenza di questa pista sto¬ 
rica, afa Papyrus si sono assicurati i diritti 
dairinaianapolis Motor Speedway: come 
compensazione non è affatto male! 

WISTQN CUP 

ìl gioco vanta ben 28 piste suddivise nei 
due principali campionati Nascar: 9 circuiti 
appartengono alla Buschi Series (categoria 
Grand National), mentre gir altri 19 proven¬ 
gono darla famosa Wiston Cup. Le àuto 
seleziona "ili sono in totale 45 e provengono 
in modo quasi eguale da entrambe i cam 


pionati; Se da un punto di vista visivo la 
Papyrus ci ha sorpreso, aspettate di sentire 
il rombo dei motori: ìi lavoro svolto dagli 
Ingegneri del suono è straordinario. Sfrut¬ 
tando un buon impianto stereo e protocolli 
A3D 2.0 o il DifectSound 3D proverete 
delle sensazioni ma; sperimentate- in prece 
danza soprattutto durante la fasi di sa [pas¬ 
so... E bellissimo sentire le macchine 
avvicinarsi alla vostra senza guardare lo 
specchietto retrovisore, ma affidandosi 
solamente all'udito: con un impianto dotato 
di Dolby Surround rimarrete strabiliati! 

voglio mem una soo migliai 

Dopo gli innegabili passi in avanti sia a 
livello grafico sia a livello sonoro, ci aspor¬ 
tavamo un notevole Tigltoranentc anche a 
livello di Intelligenza artificiate: al a Papyrus 
hanno perfezionato i novelli Gordon ma il 
risultato poteva essere migliore. S cera¬ 
rne lite, il model lo di guida qui proposte e 
accessibile sia al fanatico e sia al neofita, 
perù vedere te stock car gridate dal cari 
puier comportarsi In modo strano, cì ha 
alquanto sorpreso. Il meglio lo danno in 
occasione dei numerosi Incidenti che acca¬ 
dano solitamente durante queste gare¬ 
spesso volte s mettono in colonna come se 
fossero in processione.., Altre volte avrete 
la sensazione che le vetture guidate dalia 
CPU seguano un percorso pradetinito 
arche se molto spesso alternano compor¬ 
tamenti prevedibili a scorrettezze di basso 
livello (per la sene I misteri della program¬ 
mazione sono infiniti.. ) Per guidare alla 
grande è necessario possane re un buon 
joystick, o, naturalmente, un valido volante, 
dotato della tee notoria Force feedback: spe¬ 
rimentare le gioie degl ovali e dei circuiti 
presenti in Nascer 3 con la tastiera è da 
temerari .. Comunque, per sopperire ai 


“colpì di genio" potrete collegarvi ai sito 
ufficiale della Sierra, che grazie al 
WON.Net, vi permetterà di sfidare ne^le 
gare organizzate -ino a 32 concorrenti sulla 
stessa pista, ■nsqmms alla fine alla 
Papyrus hanno optato par un'evoluzione del 
vecchio motore fisico di Nascar ?.. soprat¬ 
tutto per cercare di accontentare e non 
scoraggiare eccessivamente * rumerosi fan 
celia serie Nascar. Quindi, per ie prossime 
rivoluzioni a livello fisica di gioco torse, 
dovremo aspettare il prossimo Nascar 4. 

Raffaello Rusconi 



La serie Nascar della Papyrus si con¬ 
ferma, com'era prevedibile, come la 
regina della Stock Car. Il nuovo 
Nascar 3 è notevolmente migliorato 
sotto l'aspetto grafico, presentando 
inoltre un sonoro da urlo. L'unico pro¬ 
blema che abbiamo riscontrato e non 
ci ha particolarmente convinto è HA 
dei piloti motorizza ti/guidati dal com¬ 
puter: sposso si comportano in modo 
superficiale e ir rea listi co. Un altro 
aspetto che non ci ha convinto del 
tutto è la fisica di gioco; onestamen¬ 
te, avremmo preferito che la Papyrus 
implementasse in tote il motore di 
Grand Prix Le gente- Comunque, se 
amate la for¬ 
mula Nascar, 
non riuscirete a 
trovare un pro¬ 
dotto migliore 
di Nascar 
Racing 3. 
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io spel hook • la bona degl: incaiiJesiaiir 
totalmente vuota.,. 


troviamo di tonte alla prima decisione 
[riportante del gioco, ossia la scelta delia 
classe del personaggio con cui prosegui¬ 
remo le nostre avventure. 

CI sono proposte tre vie: quella del 
Guerriero, dell'Incantatore e de! Mago, La 
scelta influirà sullo sviluppo del gioco (in 
questo punto le uniche opzioni per perso¬ 
nalizzare la scelta si ritrovano risila possi¬ 
bilità d cambi?]r° Il nocrte c :l calore dei 
vestiti! visto che per ciascuna elesse lo 
sviluppo tisi e nasoni sarà diverso. Le 
caratteristidic- di base dei personaggi 
seno quattro; salute, forza, velocità e 


matta II Guerriero e forte e agile, ma 
sprovvisto di maiia per Formulare incante¬ 
simi: potrà solo utilizzare armi incantate. 

I Mago è meno portato alla lotta tisica 
(non può imbracciare nessuna arma se 
non il bastone) ma ha uno spellbook Invi¬ 
diabile e funzionante a piene regime, n 
può puzzare trappole magiche per sor¬ 
prendere t remico distratto 
iitine l'Incantatore (Conjurer nella versio¬ 
ne inglese) racchiude in tè un mix mode¬ 
rato della abilità delle altre due classi, cor- 
la capacità d evocare e Incarnare cua sia¬ 
si forma di essere viverne (In particolare 
può evocare famigli, creaturine pronte a 
soddisfare qualsiasi ordine distruttivo} 
Quest'ultima classe può utilizzare l'arco. 

In single player la scelta della classo 
implica un alternativo cammino verso la 
f ne del gioco (sul multiplayer ritorneremo 
nei prosarmi paragrafi), che si evolverà 
seguendo missioni di difficoltà sempre più 
crescente. 

Poiché ciascuna delie guest solitarie non è 
eccessivamente lunga nè complicata (una 
ventina dì ore Ciascuna), vi ritroverete a 
interpretare tutti e tre i personaggi per i 
quali sono state predisposte differenti 
missioni n relazione alle diverse abilità. 
Innanzitutto diamo un'occhiata agli ascritti 
tonda mentali di Mwc. e poi prendiamo In 


t' arrivato Hox, action-RPG dei Westwood 
(he promette faville in multiplayer! 

Inizi la mattanza! 






■v 






Slrikwat nari $a roso lo spelta.,,e non sa neairttie die è stato immortalato ,so ima rivista! 


Geiìete: Aciion RPG 
Caw: ' iRCtranic Arts 
Sv iluppàtoré; WeshwotJ Sludios 
Distributore: C.T.O, - Tel. 051 - 6107711 

Pretto: 99 900 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Windows 95/96/2000 
Processore: Pentium II 266 MH, r 
RAM: 64 MB 

Grafica: Sci -ila vitto) -I Maga ino s heria to'- 

CD-ROM: SX 

Sp azio Su HO: S'.' J MB 


In al mente possiamo installare sur 
nostri PC l i ; itolo primaverile dei 
Wesiwood Sludios, attesissimo per 
ir testa a testa a cui sicuramente 
assisteremo nei prossimi mesi con il direi 
lo concorrente, Diabto li 
Abbiamo provato Mursia in single player 


sia n multiplayer, e l idea complessiva che 
abbiamo -ratto dall'ultimo prodotto dì que¬ 
sta software house blasonata è decisa¬ 
mente positive. 

NON guardare quella tvj 

L'incipit di Nqx non e propriamente origi¬ 
nale, ma anche procedendo nel gioco 
capiamo che i WS non avevano -menzione 
di raccontarci la favoletta (se cercate 
trama rivolgete le vostre attenzioni su 
Final Fant&sy VtH, recensito su questo 
numero di PCZETA): i loschi traffici della 
sacerdotessa Macuba (che si rivelerà 
essere una potente negromante) vanno a 
interferire con la vita di Jack. Wower, gio¬ 
vane 20th century boy" che viene risuc¬ 
chi alo dal televisore per essere catapulta¬ 
to nel mondo parallelo di Nox. nel quale 
dovrà salvare la pellaccia e cercare di 
ritornare a. casa sua, 

I ermi rato la discreta sequenza rimato ci 
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rassegna le particolarità di ciascuna clas¬ 
se perche allcune differenze rendono 
appetibile provarlo con lutti e tre l^perso 
paggi soprattutto natta previsione ni li ilei 
farcì col multiplayer. 

GIOCA&IUTA' l «H.PQ 
D'OCCHIO A SORPRESA... 

Il sistema di gioco è (oltre al multiplayer) 
il cuore ds N&t. fin dai primi sconti. 1 col 
nemico ci troviamo dì frante a uno scena¬ 
rio frenetico (e su questo aspetto insiste¬ 
mmo parecchio); veniamo letteralmente 
assaliti da ragni, goblln, stregoni, e qual 
siasi altra creatura esistente nel mondo 
fantasy, 

Dobbiamo trucidarli ir fretta, visto che 
No* offre un sistema di combattimento in 
tempo reale. I controlli, in giochi del 
genere, devono essere rapidi r facilmente 
accessibili, è in Nòx, oltre a queste comu¬ 
ni esigenze, si aggiunge anche la neces¬ 
sità eli gestire un altissimo numera di 
incantesimi e di abilità. Per questi motivi 
dovete raggiungere una buona coordina¬ 
zione tra mouse e tastiera; ma non teme¬ 
te il sistema di gioco adottato è ergono¬ 
mico, e risulta intuitivo sia nella confusio¬ 
ne di una lotta sin nei momenti di tran¬ 
quillità in cui possiamo studiare le prossi¬ 
me strategie di attacco. Con una mano 
poveri eremo mouse: il Usto destra dà 
d razione al movimento il tasto sinistro 
serve a prendere la mira per attecchì e 
Incantesimi, 

L'artra mano dovrà essere sempre pronta 
sulla tastiera, in modo da poter assumere 
rapidamente te pozioni curative o II 
mana, mangiare, formulare magie, acce¬ 
dere ai libra degli incantesimi, all'inven¬ 
tario. al l'arma veloce: tutto questo tramite 
shorìcut m sic riti aneli e sulla schermata di 
gioco. 


In questo modo, con un po' di pratica e d 
memoria, riusciamo a coordinare le 
numerose funzioni che rendono questo 
gioco molto vario e ritmato. 

Possi ani:; quindi esprimere! tave re voi men¬ 
te sul sistema di controllo, che risulta tal¬ 
mente Intuitivo da non richiedere una 
consultazione approfondite dei manuale 
per scoprirne le potenzialità. 

La visualizzazione della zona di g oco e 
isometrica,, ed è possibile avere sul tato 
sinistro una mappa trasparente delE’area 
che si sta esplorando. Come potete 
immaginare te terza persona isometrica 


offra lo svanteggio di non nascer 
nulla agii occhi del giocatore nere c 
situati in stanze adiacenti oppure in loca¬ 
zioni poco distanti sono dr solito ber. ..si¬ 
bili e quindi aggirabili o per io meno 
abbiamo te possibilità Pi prepararci 
tempo a uno scontro. 

Ebrene (rullo ri tamburi), in jVoa n 
cosi, e la soluzione al problema è data 
dal TmeSigtn Lm System, al qua-; 
abbiamo accennato anche ne l'anteprima 
pubblicata il mese scorso su queste stes¬ 
se pagine. 

Per gli assenti o i distrai' riassumiamo 
brevemente; distogliete un attimo io 
sguardo da questa recensione e date 
un'occhiata a una o più Immagini osi te¬ 
rsa di gioco (magari quella dove il 
Conjurer guarda dentro .ma f nostre) e vi 
renderete subito conto usi tunz io lamento 
tei questo sistema tì visualizzazione. Il 
giocatore vede solo quello che il perso¬ 
naggio FUii 1 vedere dalla posizione in cui 



si trova. La funzione è ben gestita da 
questo sistema di coni d'ombra che si 
aprono e chiudono a ventaglio man ma nu¬ 
che si amplia o restringe il campo visivo; 
di Tonte a una finestra potremo vedere 
solo nei limiti della sua ampiezza, e solo 
spalancando compì starnante una porta 
riusciremo 3 vedere cosa c'è nella stanza 
cui accedo; lo stesse dicasi nei dungeon 
dove soie addentrane!» sempre più sco¬ 
priremo cosa si nasconda di atra i‘ancora, 
“ale aspetto di -Vox è spettacolare; ['ave¬ 
vamo visto in azione su un filmato prò me 
z onale, ma in fase di gioco si è rivelato te 
chiave di volta. soprattutto perché non è 
fine se stesso, ma perché è pane inte¬ 
grante del idea aste base tei questo titolo 
che. man mano che avanzavamo nette 
fasi ni gioco, ci he coinvolti sempre più. 

RfS: RIAL TIMI 5TRATEGY 

Per ber intendere l'impatto di Nox, dovete 
aver presenti te intenzioni dei designer: 
Nox nasce in primo luogo come gioca in 
multiplayer. 

Non è assolutamente da scartare npotes 
di giocarlo solo in single player, ma In 
questo modo perdereste buona parte 
divertimento, ossia quella di lottare 
avversari umani che, notoriamente passi¬ 
no essere dotati dì maggiore 0 mmcre 
intelligenza rispetto ai remici crea; re 
motore d gioco. 

Questo comunque non toghe re. usta 
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o co rivolgimento che ciascuna classe 
F jó tornire quante sto per illustrare è 
valido per tutte e due la modalità, ma vi 
consigliamo di leggere il tutto pensando 
alle infinite combinazioni in una frenetica 
arena dove si confrontano avversari 
umani. 

Alfa Westwood hanno molta esperienza in 
fatto di strategia fCSCdocet), e in Nax 
l'aspetto strategico è rilevante, qualsiasi 
sia la classe scelta, 

Partiamo dai Conjurer, che può incantare 
le creature: imparerete subito a rendere 


vostri alleati ragni, archetti, lupi e tutti I 
potenziali nemici che troverete sulla 
vostra strada. Dopo averli resi vostri 
schiavi, apparirà sullo schermo in alto a 
destra una finestra di comando attraverso 
la ausi e impartirete loro gli ordirti che vor¬ 
rete. Possiamo gestire fino a quattro 
creature di piccole dimensioni (ma se 
sono più grandi il toro numero diminuisco) 
e gli ordini sono rivolt o al gruppo o ai 
singoli componenti. 

Con il co Tendo “caccia vi precederanno 
nell'esplorazione e uccideranno per vostro 


ANCORA MULTIPLAYER! 

Queste opzioni sona possibili sale per chi giocherà in fleto (quindi niente 
livelli ciechi e hot come in Unreaf Toumament e Quake RR: 

Arena - il deathmatclì continuo dentro una delle tante locazioni di Nox. 

A ciclo continuo ammazziamo, veniamo uccisi e risorgiamo, 

Elimination - il deathmatch più spieiato P perché chi muore viene elimina¬ 
lo* e chi resta vince. In questa modalità si può anche giocare a squadre. 
Captare The Flag (CTF) - ogni squadra ha un bandiera, e (‘altra squadra 
deve impossessarsene per guadagnare un punto. Vìnce chi alla line del 
round ha totalizzato più punti. 

King ofTtie Rea lui - bisogna impossessarsi della corona del Re, e si può 
uccidere gli avversari solo se noi, o qualcuno del nostro party, la sta 
indossando. 

Flag Ball - Ciascuna squadra: ha la propria bandiera piantata nel terreno' 
l'avversario deve colpirla con una palla. 

Nox funziona sia in LAI! sia via Internet (entrambe con protocol fi TCPflPl: 
via Internet tramite i numerosi server Weslood Gn Line che supportano al 
massimo 30 giocatori al colpo. WOl è II servizio ondine offerto dai 
Ulfestwood Studios, già rodate con titoli ramo gissi ini, i pionieri di JVdjc 
Tìberfati Sm Red Afert, Dune 2QQQ , L’accesso ai server è completa mente 
gratuite. 

Quando scegliete il server, ricordatevi sempre di controllare il pittg (indi¬ 
calo in millisecondi: ms) e scegliete quella che fornisce i! dato più basso, 
altrimenti, anche se siete bravi, rischiate di essere “traggati” senza 
neanche avere il tempo di accorgervene. 



conto; con "pretaggi " e ‘scorta" scorte¬ 
ranno voi o quale ne altro personaggio. Se 
non sono più ili li ai vostri scopi potrete 
cacciarli via con "bandisci". 

Le crea lui e ricantala hanno la loro barra 
vitale, e possono essere risanate con 
magie curative 

L'estrema versatilità di aoesta proprietà 
del Conjurer cambia le carte in tavola ria 
un momento all'altro: il nemico diventa 
amico nel gira eli qualche seconde. Cosi 
se, solitari, ci mbattiamo in un altro 
Conjurer che si sta tacer rie aiutare da un 
gargoyfe. possiamo decidere d bruciac¬ 
chiarle con una meteora o di ricantare la 
bestia per parlarla dalla nostra parte. 
Oppure evocheremo uno Storie Golem che 
distruggerà tutto cor il sue passo pesante! 
Il Conjurer può anche evocare • famigli, 
piccole creaturine magiche molto perico¬ 
lose, in grado di distruggere auto noma¬ 
rne me il nemico scatenando simultanea- 
mente un massimo di fra incantesimi da 
noi preventivamente selezionati, nella 
sequenza che preferiamo prima immobi- 
lizaamoló e poi schiacciamolo con il Fisi 
of Vangpance (terrificante pugno di pietra 
che scénsa dal soffitto spappolando tutto 
quello che e'è sótto). 

H Mago ha la particolare abilità di poter 
costruire le trappole: il pannello di gioco 


ci dà là possibilità di inserire fino a tre 
Incantesimi deniro a trappola, che coi 
possiamo abbandonare sul terreno. 

Le trac poi e funzionano in modo analogo 
ai famigli, solo che il Mago ha a sua 
disposizione ini maggior numero di 
magie. 

Infine fi Guerriero, pur non avendo a sua 
rii spastoiar e lo speli hook, guadagna tino a 
cinque skills speciali man mano che 
acquista e speritiri za potrà essere in 
grado di muoversi coi agilità per evitare 
le trappole paste dai maghi, arpionare il 
nemico e trascinarlo dietro di sé e, con il 
Befserker Charp aggredire con folle 
potenza tutto quando gli sta attorno, 

CHE iEL MONDO CHE CI ASPETTA... 

Un'occhiata a! mondo di feci fa cap;re 
che I aspetto grafica, altre all'Innovativo 
cistoma di ombre, non offra alcuna altra 
attrattiva degna di nota cerio i particolari 
seno curali all 1 : rive rasi mite, ma ormai si 
tratta ci standard sotto i quali sarebbe 
abbastanza squallido scendere. 
Apprezziamo le luci in tempo reale di 
torce, incantesimi, e i trasparenti fantasmi 
che ogni tanto ci corrano incontro. 

La cosa più interessante reste comunque 
la possibilità rii interagire con molti degli 
elementi inseriti nei vari scenari jVox. s 
anche qui a uso e consumo delle nostre 
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strategie: spostiamo dei bari! di esplosivo 
in mezzo a un corridoio e attendiamo che 
un avventore si imbatta davanti a loro pe? 
tarli esplodere con -una freccia. Oppure se 
siamo inseguiti, e la nostra vita è in peri 
coio, ci barrichiamo ir una stanza e ne 
sbarriamo l'accesso con un baule cer 
temporeggiare. 

I barrii d'acqua tornano utili se siamo cir¬ 
condati dalle fiamme. 

Come in ogni GdH che si rispetti esistono 
negoziami pronti a vendere e ad acquista¬ 
re di tutto. 


Inoltre il territorio di -Vox è disseminato ti¬ 
ni onolit azzum per la ricarica di mana. 

L'APPETITO VIEM FRAGGANDG... 

Vi sarete resi conto che il TrueUne Sigi?t 
System associato alle varie abilità di clas¬ 
se rendono il gioco motto versatile e crea¬ 
tivo, I coni d'ombra permettono agguati, 
nascondigli o guardinghe avanscoperte. 
Immaginate il tutto in mullilplayer a ia 
parala capolavoro non è del tutto fuori 
luogo. 

L esperienza multiplayer, è più slmile a 


Quake ili e a Limasi Toumment di quanto 
possiate immaginare. La frenesia e la pres¬ 
sione cui siamo sottoposti, soprattutto di 
fronte ad avversari di grosso calibro, sono 
quei le tipiche dei FPS, Potreste trovarvi 
- spaesati, quindi vi consigliamo di nsn get¬ 
tarvi subito a capolino nell'esperienza tuI- 
ì?player, se non altro per aver la possibilità 
di imparare al maglia i comandi e le poten 
zialità di ciascuna classe: salo cosi potrete 
essere veramente peri coi osi contro i vostri 
nemici in carne u ossa. Giustamente tutti i 
personaggi accedono nel arena al decimo 
livello di esperienza e con disponibili tutti gii 
incantesimi e le abilità di cui possono usu¬ 
fruire. Le arene sono situate nelle locazioni 
che abbiamo visitato nella campagna soli¬ 
taria: Villaggio e Tempio di ix, la Fortezza di 
Don Mir. il Castello di Calava la Land of 
The Dead. Altre arane sono state, create 
specificamente per : a lotta In Rete Gli ci 
incontriamo con giocatori di tutto mondo 
e sfruttiamo le piu comuni opzioni dei gio¬ 
chi multiplayer nei livelli le pozioni, le 
armature, -e armi raccolte riappaiono dopo 
un po' ai tempo, ed è possibile chattare 
direttamente facendo apparire sopra le 
testa del personaggio un fumetto con a 
frase appena digitata. 

FACCIAMO RIPOSARE I NOSTRI PC.. 

Nox non è molto esoso nelle richieste 
hardware, e funziona a pieno regime con 


un Pentium II 266 con 64 MB di RAM. Le 
richiesto per la scheda vidai} sono basse 
è sufficiente una scheda video da 4 Maga 
di RAM vidEc mentre l'eventualità di una 
.scheda 30 non è nemmeno presa In con- 
siderazione, visto che il gioco è compieta- 
mente bidimensionale. L'unico problema 
potrebbe essere dato dalla scansa qualità 
della nostra connessione internet per la 
quale e richiesta una velocità minima a 
33600 bitte, pena la totale sottomissio¬ 
ne agli altri avversari a causa del pirig 
elevato. 

Èleiia Amarri 


PCS ES 

COMMENTO 


Se Nox in single player è un bel gioco, 
in multiplayer è spettacolo allo stato 
pure; corrisponde alta volontà dei 
game designer una serie di campagne 
solitarie semplici e brevi. Del resto la 
versatilità di Nùx sarebbe sprecata se 
rimanesse rinchiusa dentro il nostro 
PC. Le diverse abìliltà delle tre classi 
vanno lutto quante sperimentate, in 
quanto sono state Ideate per fomentare 
la nostra creatività strategica, e non 
solo per aggiungere colori e suoni al 
mondo di Nm II sistema dì gioco è 
funzionale e d'immediato apprendi¬ 
mento. Pai punto di vista grafico siamo 
soddisfatti dalla naturalità con cut il 
sistema di ombre a coni in tempo reafe 
s’inserisce nel contesto di gioco: esso 
non infastidisce e rende l'insieme più 
godibile. Questa è l'unica novità grafi¬ 
ca, visto che per il resto Nox non offre 
niente di più dì altri titoli contempora¬ 
nei in isometrica. 

Lo consigliamo vivamente agli amanti 
del genere Action RPG, e a chi ha già 
esperienza di gioca ondine. Per quelli 
che sono alla Joro “prima volta 7 ', non 
c’è modo migliore di cominciare, 

So poi siete dei fragqatori stufi di Q3 e 
UT (oppure li amate aita follia, ma vole¬ 
te ampliare un po' i vostri orizzonti), 
Nox fornirà pane per i vostri denti: non 
siate prevenuti sulla terza persona! 

Il voto finale è alto perché il multi¬ 
player è esaltante. Se questo aspetto 
del gioco non vi interessa, togliete una 
decina di punti, 
perché il gioco, 
pur mantenen¬ 
dosi su alti 
livelli, perde un 
po’ del suo 
fascino. 
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La Infogrames ci presenta un gioco che, appena nato, già necessita di apposite cure geriatriche... 



Genere: Guitte 
Casa: Infogrames 
Sviluppatore:: Pilbull Sym: .Mi* 

Distri Pittore: CC Verte - Tel, 0331-226900 
Prezzo: L 69.900 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativa: Winc-rws ri5."3S 
Processore: Pentium [ 233 r.'H; 

RAM: $4 MB 

Grafica: ffchRC-:i Video con MB 

CD-ROM: 4K 
Spazio su HD: 70 P.'E 

D emofition Racerb or gioco di 
guida particolare che allo stesso 
tempo di originale ha beo poco; 
gli stessi programmatori non 
nascondono, infatti, di essere! 'ispirati ai 
due titoli desia Psygnoss delia aeri e 
DesSruction Derby. Lo schema ci cicco è 
piuttosto semplice, durante le gare non 
dovete solo cercare di piazzarvi primi, ma 
dovete anche riuscire a collezionare vari 
punii demolendo le auto avversarie, 
Naturalmente a seconda dei modo e del 
punto in cui impattate il punteggio varia: un 
bel frontale vi consegna un consistente 
gmzzoletto mentre una semplice strusciati - 
na serve a ben poco, Le automobili non 
sono indistruttibili e dovrete quindi stare 
attenti a non danneggiare troppo la vostra 
vettura, pena la dipartita della stessa che vi 
costringerà a ripetere la gara. I problemi rii 




ACCELERAZIONE 
VELOCITA' DI PUNTA 
MANEGGEVOLEZZA 
CORAZZA 


Lq itti?!] (fétta vettura è UH dùssit*, questo Modelle è perfetto W nsu fosse 4 k dtyttna la si fona si smonta 


questo titolo però iniziano subito a farsi 
notare, non sempre le collisioni regalano i 
punti sperati e nella maggior parte dei casi 
soltanto gettandosi a testa bassa in una 
mischia, s riesce ad attenere un punteggio 



degno di tale nome, A questo si aggiunge il 
latto che colpire una macchina taccata da 
paco da un altro avversario ncn r egala 
□unti, così come non se ne ottengono 
schiantandosi contro un airto ribaltata. 
Purché? Nessuna la sa... 

TEPPISTI 0 ARRIVISTI? 

L'assegnazione dei punti non dipende quindi 
tanto dalTabllltà del giocatore, quante dalla 
fortuna di trovarsi davanti un incidente già 
in corno in cui inserirsi di prepotenza. 

Queste casualità degli eventi priva 
Derwiition Racer di molto del mordente che 
potrebbe regalare ai giocatore e oltretutto 
demolisce la curva di apprendimento e la 
longevità generale. 


Dovete infatti sapere c fi e arrivare primi non 
è sinonimo di vittoria, è il punteggio che 
conta. La posizione all'arrivo influisce sui 
punti con ur moltiplicatore: per esempio, 
arrivando primi il punteggio ottenuto in gara 
demolendo gli avversari viene moltiplicato 
per venticinque, arrivando secondi per venti 
e casi via. 

In questo modo, dovrete di volta n volta Ira¬ 
vare un giusto equilibrio tra te frenesia di 
arrivare primi e la necessità di scontrarsi 
con le altre auto per ottenere punteggi ele¬ 
vati Il problema però non è cosi semplice, 
per tare punti conviene tenersi nelle ultime 
posizioni in modo da potersi infilare nella 
mischia per scontrarsi cor le altre auto, casi 
facendo pero è difficile riuscire ad arrivare 
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nelle prime posizioni. A Lutto questo si uni¬ 
sce il fatto che gli avversari riescono a atte¬ 
nere in continuazione punteggi mirabolanti 
piazzandosi magari anche bere. 

Questo sistema renne il cicco assolutamen¬ 
te Imprevedibile e se a volte vi capiterà di 
tìover rifare una pista della lega venticinque 
volle prima di riuscire a superarla, altre 
volte alte prima gara di un campionato più 
difficile vi ritroverete proiettati su podio 
senza aver fatto nulla di che. 

Per aiutarvi nell'impresa ci sono tre tipi di 
bonus tengo il percorso; quello verde serve 
a riparare la macchina a conviene andare a 
cercarlo durante il secondo giro quando la 
macchina in zia a dare proteine quello blu 
vi rende invulnerabili per un certo periodo 
ed è ottimo da usare nel primo giro per 
cercare di fare il maggior numero di punti 
possibili senza rovinare la propria autovet¬ 
tura, e infine quello con il bersaglio vi rena¬ 
la semplicemente dei punti, da raccogliere 


magari nell'ultimo giro per arrotondar!? un 
pò la cilra mentre si cerea di recuperare 
preziosa posizioni. 

Lo stile di guida è marcatamente arcade I 
realismo è cosi lontano da questo titolo da 
rendere a sene di Ne&d far Spesa una 
simulazione spinta. 

Sia chiaro, f motori fisici arcade vanno 
benissimo, anzi regalare emozioni e diverti¬ 
mento invece che realismo e simulazione e 
una scelta che spesso condividiamo appie¬ 
no. in questo Demotition Racer pero a 
guida è pravamente inesistente. 
Schiacciare l'acceleratore sempre è 
comunque va benissimo in ogni staziona 
mentre le reazioni calte automobili agli 
scontri sono spesso poco accurate e credi¬ 
bili. anche considerando le premesse arca¬ 
de di cui sopra. 

Le modalità di gatto sono quelle tipiche di 
guasto genere; la modalità Gara Singola si 
spiega da sola, nella moda ita Lega dovrete 
affrontare e vincere tutte una serie di 
gare rei sono 4 leghe da completar e, 
ogni volta che se ne completa una si scioc¬ 
cano due piste nuove, due auto ernia 
modalità di gioco), nella modalità Last Mac 
Standing sarete gettati risila solita arena e 
dovrete cercare di rimanere vivi il pii, a 
lungo possibile cercando di fare punti mas¬ 
sacrando te altre vetture, nella modalità 
Chicken vi troverete a dover gareggiare 
oontromano. e infine in quella Suede il 
noma spiega tutto, 


GUIDARE A OCCHI CHIUSI 

Tecnicamente parlando c'u pece da dire la 
grafica non e tremenda e ac un .re come 
il pareheggio o l'Industria chimica - so lano 
p e rsino g rad ovali, i ! problema e " s - - a 

di massima é sciatte e vecchia 
Sembra di trovarsi davanti a. un litote : ire- 
anni te: le macchine sono poche - .■ :. ■ 
simative oltre ad avere una livrea ci :u 
due colori (volente) potete personal :.y j 
scegliendo i due colori e pers i e al s mòc : 
sui tettuccio e l'icona del personaggio 
poligoni sono dati cor. parsimonia e g 


Demotition Racer è un titolo curioso; 
sembra un gioco che si è appena 
risvegliato dopo tre anni di ibernazio¬ 
ne. L'idea non solo è identica a quella 
dei due Destruction Perìty ma è anche 
realizzata molto peggio. La grafica È 
sciatta, il sistema di gioco è tarato 
malamente ed é triste dover dire che 
non esiste una sola ragione per dover¬ 
le preferire a titoli ormai disponibili in 
versione budget. Può divertire per un 
pomeriggio, ma non vale di certo i 
soldi ohe costa. Concludo, come mi è 
stato gentil¬ 
mente suggeri¬ 
to, dicendo che 
il voto numerico 
va interpretato 
seguendo Ea 
smorfia. 


stenti in bitmap (die non sempre appaio¬ 
no) seno scialbi. Se alcuni percorsi riescono 
a risollevare il tono grafico del lutto, la 
maggior parte fa una ben magra figura 
soprattutto se comparata a titoli ben più 
stagionali che si trovano magari in versione 
budget. Il sonoro non brilla negli effetti 
mentre le musiche sono caratterizzale dal 
solilo siile metal cna cerca di dare un tono 
al gioco. 

Simpatica e degna di nota uso Ite invece la 
presentazione che inizia con una scena 
tratta da un filmato educativo simil anni 'SO 
per proseguire poi trasformandosi nel clas¬ 
sico ir treccio di arniere coarto che fa tento- 
Electronic Atte, 

Ugo La via no 
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A circa un anno dall'uscita di Alpha Centauri, la Firaxis Games pubblica la prima espansione ufficiale 
di uno dei giochi più belli della scorsa annata. Vediamo se c'è qualcosa di nuovo sotto il sole... 



Genere: Strategico a rumi 
Casa: Electron: Arte 
Sviluppatore: Firaxis Games 
Distributore: CJ.O Tel.051-6167711 
Prezzo: L. 99 90Q 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Windows 05\9B 
Processore: Pejitìum 200 0 equ 
RAM: 32 MB 

Grafica: SVGA 2 MB rampai or DirsrlX 6 j0 

CD-ROM: 12x 
Spazio sii HD: A3 0 MB 



id Meier. Un nome, il nome? 

Ricordi Bei ricordi, davvero, il suo 
genio si era ancora una volta pale¬ 
sato giusto un anno fa por regalarci 
seguito di Cmli7etk>h 2, queirAjpfta 


Centauri che tante soddisfazioni ha ricevuto 
(ma anche dato agli acquirenti! sia a livello 
di critica che. soprattutto, di pubblico. Un 
prodotto senza dubb o mo llo valido sotto 
iquasij lutti i punti d> vista che purtroppo, 
inevitabilmente, risultava alla lunga un poco 
monotono, anche a causa di un'intelligenza 
artificiale tu tt'altro che Impeccabile Ben 
venga dunque questo expansion pack, che 
si propone di allungare a vita di Alpha 
Centauri offrendoci nuove slide 3 nuovi tra¬ 
guardi da raggiungere. Prologo: durante l e- 
spla raziona del pianeta, sono state trovate 
diverse tracce che facevano probabitmenis 


riferimento a un'antica razza aliena ora 




Gli inle-rmeni animati, tome nel primo epiiodio, seno rea!izzali mollo bene. In questa immagine è ritratta una scena dove i soldati terrestri 
sembra che reo se la Siliqua passando propria allegrameli!e. 










scomparsa. Le domande hanno avuto pre¬ 
sto una risposta quando due fazioni aliene 
sono arrivate sur pianeta [da loro chiamato 
Manifoid Sé# qualche anno dopo l'atterrag¬ 
gio di Urvity. le loro vere intenzioni erano 
vaghe, ma sembrava che fossero ritornale 
per pome fina a un gronde esperimento ni 
cm erano state un tempo coinvofte. Gli 
Usurpatori vorrebbero sfruttare e poteri del 
pianeta mentre I Guardiani vedono il pianeta 



coline un essere senziente, che verrebbe 
distrutto dal modo di agire degli Usurpatori, 
Due navi ria guerra sono arrivate nell'orbita 
di Mainfold Si* per risolvere una volta per 
tolte la questione. Sfortunatamente oer 
entrambe le fazioni [ma fortunatamente per 
gii umani sul pianeta;, ie due navi si sono 
sconirate e quasi distrutte Luna con l'altra I 
sopravvissuti sono atterrati in capsule di 
emergenza sul pianeta, dove si sarebbero 
preparati pei la battagli a finale aspettando il 
giorno in cui fossero riusciti a stabilire con¬ 
tatti con le rispettive dazioni per ricevere 
rinforzi, Se mai arriverà quel giorno, l'esi¬ 
stenza umana sul pianeta correrà un grave 
nericato. Le fazioni umane devono oro sce¬ 
gliere se unirsi per combattere gli invasori 
oppure se éllears con oli alleo per ottenere 
la vittoria definitiva. I! quadro delia situato¬ 
ne è ulteriormente complicato dall'ascesa di 
nuove fazioni umane che predscano filosofie 
estremistiche, dai Dreni che cercano di libe¬ 


rare le masse dei lavoratori e dalla strana 
fazione Cibernetica sviluppatasi a causa 
delle insane ricerche dell'Università del pia¬ 
neta. Una gran bella situazione non ce che 
dire. Questo nuovo scenario serve per intro¬ 
durne le novità di questa espansione. 
Vediamo un poco più nel dettaglio d che si 
tratta e. soprattutto ss riescano ad amalga¬ 
marsi a dovere nell'universo di; Alpha 
Centauri. Anzitutto, sano state aggiunte 
sette nuove fazioni che pollano il totale, 
aggiungendo le sette del l'originale, a ben 
quattordici fazioni seiezionabili- 
Ce n'è un po' per tutti i gusti: il Culto del 
Pianeta, la Coscienza Cibernetica, i Data 
Ang ele, i Proni ! iberi ì Parati di Nauti lue e 
naturalmente le due razze aliene, gli 
Usurpatori ed i Guardiani. À Uveite di back 
ground "storico le suddette fazioni sono 
come sempre impeccabilmente differenziate 
anche se poi durante il gioco, come già 
accadeva nell'originale, alla lunga le carat- 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 














































http://wvm.oldgamesitalia.net/ 


m 


MK 





teristiche tipiche degli schieramenti incido¬ 
no ancore m modo non troppo significativo 
scil gameplay piotiate e tendono ad app at- 
tErsi e ad assomigliarsi un pc' tutte, fatta 
eccezione, forse, pei le due aliene. Sono 
state ovviamente introdotte anche deli e 
nuove tecnologie (nove in tutto), alcune 
interessami, come i vari tipi di Resonance, 
in grado di stimolare m diverse maniere le 
attività cerebrali delle unità o la N-Space 
Compression che permetta di spostate le 
unità da in luogo a un'altro (una specie di 
teletrasportd): altru sono decisamente 
meno utili, come la Fmgemtor Psycb s 
sembra quasi siano state implementate 
"tanto per far numero". Ci sono poi quattro 
nuovi progetti segreti e parecchie nuove 
faciliti^ come il Brood Pit che vi permet¬ 
terà di allevare lamie ri vita aliene (bello) c 
l’Aqualami e il Subsea fninkline che vi per 
mettono di aumentare l'accumulo di nsor 
se. Sono state aggiunte anche de: le nuove 
armi, armature e abilità sociali per aumen¬ 
tare ulteriormente il già vasto assortimento 
di mezzi e arma menti, Indire, presenza 
sut pianeta dalle due razze atiene fornisce 


io spunto pei introdurre altri tre parametri 
che influenzano la vittoria tinaie: non si può 
p:u vincere cor a diplomazia prima di aver 
annientalo le razze aliene, i Guardiani non 
possono vincere con la trascendenza 
(implicherebbe lo sfruri amento intensivo 
delle risorse planetarie, che va contro allo 
spirito della fazione) mentre entrambe io 
fazioni aliene possono vincere con la 
Progenitor Victor/(la pii. gratificante per 
loro, consiste nel riuscire a mettersi in con¬ 
tatto co! pianeta madre par lami mandare 
rinforzi). Ciliegina sulla torta un fantastico 
edito* clic vi permetterà di personalizzare in 
fazion già esistenti secondo i vostri gusti o 
crearne di altre completamente nuove, 
espandendo praticamente all infinito la lon¬ 
gevità del prodotto, iniziando a giocare, si 
capisce immediatamente che i meccanismi 
base che regolavano lo svolgimento delle 
partite sono ri masi i (fortunatamente per 
certi aso-atti meno per certi aliti) sostaci 
ziaimente invariati. Dubbiamo come sem¬ 
pre iniziare a espanderci tìmidamente 
ìflnsrido sotto controllo gli alimenti, i mine¬ 
rali e, f energia 



Alpha Centauri unito ad Alien Gossfire GOìlHtri;» (srlamefile ui» dei giochi di strategìa 
a lumi più (empiei! t ttttpleul del panorama videoludtn. 



Nani la palale adire, ma ornile il camparla 
sonoro, nonostante un anima usa delle voci, 
non presenta musiche il attempagli crnsn io. 


Molto spesso (forse ancora di più che ir: 
Alpha Cantatiti ci troveremo a dover sce¬ 
gliere che direzione far prendere alle nostre 
ricerche a seconda rii rame vogliamo iinpu 
stare la partita, i qui purtroppo si ripropon¬ 
gono sistematicamente i problemi che già 
affliggevano Alpha Centauri e che alla 
lunga lo rendevano, almeno secondo il 
parere di chi scrive, dispersivo e per certi 
versi frustrante. La immensa varietà di pro¬ 
getti, costruzioni e tecnologie disponibili 
diventa alla fine un ceso, Nel senso che 
benefici derivanti dalla scoperta-cos; azione 
di nuove tecnologie-fabbriehe-mezz non s 
notano più di tanfo e spesso passano quas 
inosservati anche perché la loro utilità ■ 
molte volte oscura Spesso ci si trova a 
porsi domande del tipo "Ho scoperto i 
Mondo Virtuale, E allora? 11 , li discorsa natu¬ 
ralmente è vaiido tino a uri certo punto, tut¬ 
tavia spesso si fa fatica a districarsi ira 
Nodi Network. Teatri degli ologrammi, Virtù 
ascetiche e correrete il rischio, a partita 
inoltrata: di dare scarso peso a migliorie 
che invece si rivelano fondamentali 
Risultato: dopo un paro d'ore di gioco si ini- 
’ zia ad automatizzare tutto l'automatizzabile 
e si va avarili quas: per inerzia aspettando 
la vittoria. Il numero di unità costrub : s 
l Listoni izza bili aumenta ancore tutta v a 
dopo gualche prova ditticiIments vi mette¬ 
rete a smerlettare con il Workshop e usere 
te quasi sempre le nuove unità proposte dal 
gioco aggiornando di tanto in tanta quelle 
che già possedete Chi si aspettava una 
migliore taratura (verse l'atto) dell'intelligen¬ 
za artificiale, resterà deluso: nel livelli più 
bassi e intermedi gli stimoli offerii dalla 
controparte computerizzata sono pressoché 
nulli e, arche senza espandervi troppo e 
disperdendo le ricerche in tutti i campi delio 
scibile, in un'oretta circa diventerete la 
prima potenza incontrastata Le cose non 
migliorano piu di tanto nemmeno ai live! 
più avanzati. In cui l’IAè sicuramente più 
aggressiva, ma da l'idea di attaccarvi un 
po' a casaccio e senza delle strategie citta 
re e un minimo proficue (ha visto più volte 
le fazioni nemiche accanirsi per un numero 
impredsato di turni contro una mia base 
pratica mente impenetrabile quando a due 


quadretr; ce n'era una decisamente piu 
abbordabile.., mare 

La parte pratica è rimaste praticamente 
invariata: aprite piccoli e dall'animazione 
essenziale ma cari caratterizzati e piacevoli 
a vedersi Da notare ohe la presenza di 
forma di vita alieno è decisamente aumen¬ 
tata in questo data disk e che le nuove 
(aziaii soprattutto quelle aliene, sono 
degnamente rappresentate a livello di ditte 
tentazione grafica Decisamente ben falli 
anche nuovi filmati che si vanno ad 
aggiungere a quelli, sempre di ottima fattu¬ 
ra, di Alpha Centauri. Resta invece tota 
mente atitsnte la parte relativa al sonoro, 
prancamente inesistente anche se il parlato 
(parecchio) è decisamente ottime. 

Claudio Ghirardi 



Premessa: Alpha Centauri, pur con t 
suoi limili era fé) un gran gioco.. 
Domanda: etera davvero bisogno di 
questa espansione? Forse sono stato, 
soprattutto nella parte finale, un po' 
cattivello. Mi aspettavo troppo? Certo, 
tra fazioni, tecnologie, progetti segreti 
e armamenti di carne al fuoco ce n'é 
tanta. Gir alieni sono davvero ben 
caratterizzati (a tutti i livelli] e vi per¬ 
metteranno di sperimentare tattiche 
belliche diverse e gratificanti, I nuovi 
progetti segreti e li pi di costruzioni vi 
permetteranno di differenziare con 
ancora più variarti la vostra crescita 
socio-politico -economica e l’editor di 
Fazioni espande di fatto ia longevità 
o II 1 infini lo rendendolo custam izza bile 
in ogni sua parte, Eppure, dopo qual¬ 
che ora di immersione totale (ed 
appagante, perche no), ci si rende 
conto con una punta di amarezza che 
proprio le parti che più avrebbero 
avuto bisogno di un miglioramento o 
di una diversa calibrazione (IA su 
tutte), non hanno praticamente subito 
variazioni di rilevo. Alien Crossare è 
un comune data disk. Niente rii meno 
(e ci mancherebbe), ma purtroppo 
neanche niente di più. Se amate 
Alpha Centauri alla follia e non vi 
siete ancora stufati rii premere ii 
tasto "Turno Completato'', comprale : 
pure. Altrimenti 
risparmiate 
pure i soldi per 
il prossimo 
geniale (si 
spera) parto del 
buon Sid. 
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Vi sentile in grado di gestire un'azienda in tutte le sue componenti e avete un forte 
spirito imprenditoriale? Allora è arrivato il momento di mettervi alla prova... 


INFO 


Genere: K"anaqenale 
Casa; Manie Cristo Multimedia 
Sviluppatore: Monte Cria.;: Muli media 
Distributore: 3D Planel ■ rei. /-1 

Prezzo: èri OOP 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Windows 
Processore: Pentium 120 0 “in .‘ninni: 
BAIVI; 24 MB 

Grafica: SVGA in 2 M>3 di RA-.I 

CD-ROM: -IX 
Spazio su HO: ri 3 MB 


Q uante volte a qualcuno rii voi sa^a 
magari venuto m merte di creare 
un prodotto nuovo coti il quote 
fare "sicura mante" i m l!arra ria 
relnvesUr& poi nello sviluppo rii un tenda per 
dive ilare i padroni incontraste!: del marcato! 


Questo Start Up, che verrebbe e®era un 
simulatore d'impresa e stato pensato propria 
per tutti i manager in erte L!obfettMr £ moto 
semplice: vendere pii degli altri, confrontali 
dm con altre sette compagnie aventi il vostro 
stesso obiettivo. Le difficoltà sono innumere¬ 
voli. soprattutto ai l'inizio, ma se riuscirete a 
pianificare oculatamente gli investimenti alla 
fine diventerete i leader indiscussi del merca¬ 
to. In caso contraria (finanze in tosso}, i credi¬ 
tori busseranno ber presto alla porta con 


conseguenze quasi sempre disastrose. Il 
greco non con ovviamente simulare tutti i tipi 
di impresa de ; mondo a ì programmatori 



Bello vera! F il vssirù affido, 
dal quitte potrete eccedere a latte 
le impo si-azioni del gioco. 


hanno scelto di concentrarsi su. settore del 
ririi-fech in generate 3 su tre tipi di prodott n 
panicela re: il videoleleforo piatite, te conso¬ 
le per i vWeogiochf ed un remo scenario 
bonus la Cyber TV, che si sboccherà sole 
dopo aver terminato con successo i primi due 
scenari G 1 aspetti chiave del settore sete ndo 
Monta Cristo Multimedia sano essenzialmente 
ire: tecnico toragettaaone del prodotto e con¬ 
trollo del processo di produzione), business 
(sviluppo delle strategie di vendita ed ornai-z- 
zazlorte delle risorse) e fa gestione del perso 
nate, All'ini» cella partita dovremo per tona 
di cose progettare il prodotto da immettere 
■sul rosicato. Purtroppo abbiamo la posslhr ita 
é concentrarci su un unico tipo dì prodotto, 
che però potrà (dovrai essere costantemente 
migliorato a aggiornato con le nuove tecncto- 
gia che a mane a mano si saranno rese 
disponibili. Infatti ogni prodotto è composto 



Wk 


> fri-rii ' BOOO 


**L bimana mu*a pa-pina avita rocinamni vagliami» 

plflWi a P*f-Cfrt*H ÈÀQ& itan* Sung.aTt Han (iràprdp 5 
prima ipnrt * cui il pnnsar-ifefciE par una rintana 30. 
'□«f-ÌLI 1 * CànEpi divartairta epumnta Fjpr» Ip pm|aHp. if| m 

mmiifh» rbe-n più limitata. HaliiilF«cab,ld 


Una news sor la fantastica recensione (fi ""Dnrlrnan 2000'". Sembra propria un giocane 



Eoo una villa dc-jri irffid, con i nostri soltopasli 
d» sì ddr.no da fare per sffcrwferd là dove nessuna 
compapn è mai giunta prima. 


essenzialmente da quattro componenti, che 
variano naturalmente a seconda della scelta 
effettuato AH'in zio le disponibilità sano 
alquanto scarse, ma sviluppando la ricerca 
potremo scoprire nuovi e piu efficaci compo- 
Trenti, seme-re tenendo conto del rapporto 
qualità-prezza Si rivelerò subito cruciale nella 
vostra corsa per diventare una multinazionale 
una carretta e proficua organizzazione del 
personale: dovrete costantemente assumere 
Impiegati, motivai. controllarli ed eventual¬ 
mente licenziarli se diventano Improduttivi; 
bisognerà anche investire in infrastrutture s 
maceri nari sentore cori un occhio al portafo¬ 
glio per non sforare il budget L'azienda è 
composto da Quattro settori basa: Produzione. 
Ricerca & Sviluppo (R b Sì, Marketing eri 
Amminisirgzione, 

Vediamo un poco più ne dettaglio di che si 
Tratta. Il settore R 5 S è abbastanza auto&spfi- 
catrva: qui i vostri tecnlc progetteranno il prò 
dotto, .ricerneranno nuove tecnologie psr 
renderti sempre competitivo e lo coilauderan 
no pur ventilare ne tenzoni a dovere, H set¬ 
tore della produzione serva a produrre e con¬ 
fezionare il vostro prodotto nonché a imma- 
gazz narlo per por smistarla nei vari punti ven¬ 
dita. Ir un mondo ette ormai vive di pubbli¬ 
cità, impostare una buona strategia ti ri tersa¬ 
lo diventa fondamentale. A. questo serve j 
settore Marketing, in cui il personale cura 
l'immagine deirazienda, te promozione del 
prodotto e l'assistenza telefonica ai clienti l 
quarto e ultimo settore è dedicato 
all Amministrazione e vi permetterà di assu¬ 
mere i nuovi Impiegati, rii tenera sotto con¬ 
ti olio la contabilità per evitare peritatosi errori 
contabi i (il fisco non perdonai a rii organizza¬ 
re i *voslri fornii nonché di qsslire : rapporti 
con le banche e 1 cotenna:I investitori, Le 


ance in cui possiamo commercializzare il 
nostro prodotto sono cinque: Europa, Noni 
America. Pacifico, Mercati emergerli e 
Internet. Naturalmente col tempo sarà possi¬ 
bile espanderai lino a conquistare tulio il mer¬ 
cato mondiale {altro che Sony...), E' avvia¬ 
mento auspicabile tacere sotto controllo la 
mosse della concorrenza e le preferenze dei 
consumatori, senza contare eventuali e inat¬ 
tesi sviluppi tecnologici notizie slampa, reso¬ 
conti degli analisti. I tutto è possibile utilizzan¬ 
do il Terminate News, che vi fornirà and re- 
consigli ed aiuti durante il gioco, Carne si dice 
m questi casi, in bocca al lupo.. 

Claudio Ghirardi 



Un gioco curioso questo Start-Up. per¬ 
lomeno all'inìzio. L'Interfaccia è pulita 
e funzionale, la grafica è semplice, 
priva di fronzoli ma ben sì adatta a 
questo tipo di prodotto. Non è facile, 
soprattutto all'inizio, gestire tutti I 
parametri a nostra disposizione (anche 
se c'è una sezione tutoria! fatta appo¬ 
sta) ima quando vedrete che l’azienda 
comincia a ingranare sarà una bella 
soddisfazione. Purtroppo però, ben 
presto ci si accorge che qualcosa non 
va: gli scenari sona davvero pochi e 
comunque praticamente tutti uguali, ci 
si ritrova a dover fare sempre le slesse 
cose e a usare sempre le stesse strate¬ 


gie (di ricerca e di mercato). 

Il gioco non riesce in definitiva a esse¬ 
re vario e a trasmettere quella sensa¬ 
zione di controllo totale che dovrebbe 
invece dare. Ai programmatori bisogna 
senz'altro riconoscere il coràggio 
el tentare di produrre qualcosa di 
diverso in ambito manageriale, 
ma cosi conVè 
il prodotto è 
davvero troppo 
limitate, a tutto 
discapita 
della longevità 
globale. 
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Vi siete annoiati a fraggare i bot di 1)3 a livello Nightmare, 
perché non provote con un nuovo genere? 



Genere: Strategia Vergarne 

Casa; Taionsott 

Sviluppatore: Interno 

Distributore: CD Vette te CG31 -2^900 

Pretto: L. 89 m 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Winc; ws WV9B4ÌODO 

Processore: Perni jiti ZOO MHi 

RAM: 32Mb 

Grafica: SVGA 

CD-ROM; 4X 

Spazia su HO: 'GDMb 

T erzo (e pr-oUbiiment'c ultimo) titolo 
della serie Campaign della 
Talonsoft, ftìsing Sun spella l'attóri 
zions del giocatore dal Teatro 
Europeo alle battag ie eira insanguirtararo le 
isole (Sol Pacìfico durante la Seconda Guerra 
Mondiale. Nomi come Guadagnai, Tarawa, 
le Filippine Okinawa tornano- come tarta¬ 
ssi del passato, e li gioco permette anche 
a noi europei privi di uri Interesse storico 
specifico d scopi re cosa accadde in quelle 
remote isole durante l'ultimo grande conflit¬ 
to, 

Rtsìng Sun è basate sui tradizionale regola 
mento di gioco della serie C&nìpsìgtì, e in 
tal senso è più un "completamento" dei 


panorama storico presentato dalla stessa 
clic un'evoluzione del sistema di yioco. Si 
tratta dnin tradizionale wargame a turni, 
mutuate in parte dai regolamenti per ii war¬ 
game da tavolo tridimensionale, in parte nei 
tradizionali regolamenti con mappe e pedine 
di cartone La scate è di 250m per esago- 
no/6 ni inali per temo, e ogni unite rappre¬ 
sento un plotone di uomini cannoni o vei¬ 
coli Il database della unità Include l'ordine 
dì sattaglia completo negl' eserciti eie 
combatterono nel Pacifico dai 1941 al 
1045: Stati Uniti, Inghilterra, Giappone e 
nazioni minori come Australia e Nuova 
Zelanda Non sono però incluse nè Cina né 
Unione Sovietica, e le battaglie che il 
Giappone combattè contro quest! due 
'colossi dal 1937 in avarili dovranno atten¬ 
dere un'eventuale espansione 
il gioco è basate su un sistema di "punti 
azione' non dissimile da quello delia saga di 
X-Com. Ogni unità uà tOO p A a dispostela 
ne per fumo, che vengono spesi per coni 
p:ere azioni come muoversi, spaiare, assai- 
tare e, nel caso delle special pesine dei 
Comandanti, per "coordinare" fi fuoco delie 
unità sotto il loro comando il costo di tali 
attori) varia naturalmente secondo il tipo d ! 
unità e il terreno Ir cui essa si muove il 
gioco prevede Inoltre ur semplice ma ele¬ 
gante sistema di “comando & controllo", 
con pedine raffiguranti vari livelli di HO il cui 



Un esempi® di combattimento notturno J fiata illuni in ano alcune zone del campo 

di battaglia, mentre in alto i lampi delle armi rivelano la posizione di unità inglesi. 

■ 


scopo 3 mantenere i rifom menti e Porga 
n zzare le unità disordinate emiro il oro rag¬ 
gio di comando. 

Rising Sun presenta tutti i miglioramenti 
che è lecito attendersi da tir sistema ormai 
sulla piazza da tre anni * e che. a onore della 
Tutoli soli, sono stati retroattivamente imple¬ 
mentati nei precedenti s to celia serie con 
fa pubblicazione di patch rago 3 .r a intro¬ 
duce a: cu ne regole specifiche per I teatro 
del Pacifico. Tra queste, la più importante è 
I 1 implementazione di combat: ne li notturni 
più realistici, Un tempo essi veri vare gestiti 
semplicemente limitando la v s l ta ?.. j 
mappa d gioca a un esagono ma ara i 
sistema prevede, regole per sparare : : lira i 
lampi" delle armi avversarie, e l'uso d ■ : '- 
ikum manti icori la-consegueite rappresen¬ 
tazione grafica sulla mappa del .9 aree 
avvolte nella notte e di quelle rivelate tta 
bagliore dei piccoli soli artificiali). Rea - e 
add rionali che gestiscono il mov-r ente 
nascoste ali nterno di tunnel e reti so’fe-L- 
nee di bunker, e per gli assalti ganzar' 
simulano inoltra queste tipiche tattiche d 
combattim e nto dei I ' s semi to g lappone se 
alleati non possono avvalersene) e rendono 
g 1 scontri a postazioni fortificate ne la giun¬ 
gla veri e prapr bagni di sangue ina te 
conquiste si misurarci a metri 
Per quante Rising Sun rappresemi ii o.nns- 
colo della serie Campaing, pera a nostra 
avviso presenta jn difetto oggetf ,0 che ori- 
g na dalla natura osila serie s:ì:-sl East&rn 
e Western Fronte nano stati pensati per mi 
figurare scontri meccanizzati coti appoggio 
di fanteria sui vasti spa.'- del teatro europeo. 
flS, al contrario, presenta battaglie Incentra¬ 
te su interi raggira mi Li di fanteria con scarso 
appoggio d ve coll che spesso combattono 
per il possesso di isole composte da una 
manciata di esagoni, e soli osate dalia giun¬ 
gla. Leffetto e oiau-siratebico, e non favori¬ 
sce la manovra, 

I progettisti di SS si sono accorti dal proble¬ 
ma, e in effett- alcuni scenar: prestano 
scale di gioco piu ridotte dei ZbOm per esa¬ 
gono 'ufficiali ma questo dà più l'idea di 
un espediente che di una vera e propria 
soluzione A rostro avviso, a peculiare 
natura delle battagli dei Pacifico avrebbe 
richiesto la progettazione di un. sistema 
dedicate, ma difficilmente ta TaJonsoft, a 



questo punto avrebbe investii: risorse in 
un'opera completarli ante nuova, e quello di 
Rising Sun e comunque un buon compro¬ 
messo. 

Perii resto RS rappresenta senza dubbie la 
p u completa rappresentazione della guerra 
nel Pacifico cgfii disponibile, e torse unico 
vero difetto è che non tutti noi europei 
potremo trovare questo argomento interes¬ 
sante. In attesa ovviamente, dell 1 immenso 
strategico Pacific Btfe. 


Vincenzo fi erotta 



Rising Stm è il degno completamento 
detta più popolare serie dj wargame 
tattici sulla Seconda Guerra Mondiale 
detta fine degli anni ’90, Largamente 
affrontato potrà non essere storica¬ 
mente vicino a noi europei, e la scala 
di gioco non sempre si adatta ai coni- 


battimenti ravvicinati di fanteria che 
avvenivano nette giungle dal Pacifico 
fin tal senso Steèl Panthm è ancora 
imbattuto), ma il gioco introduce 
comunque abbastanza innovazioni al 
motore della “Campaign Serie" ria 
giustificarsi come acquisto a sé 
(innovazioni che ci piacerebbe ora 
vedere riportate con una patch ai titoli 
precedenti). 

Consigliato, 
ma solo se 
siete interessati 
a questo pecu¬ 
liare periodo 
storico! 
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Residettf £wl incontra Half-Life 0 il risultato è ima delle migliori Total Conversioni mai realizzate 



Genere: Sapido JC 
Gasar totaglne Media 
Sviluppatore: Nsii ManKfi 
Distributore: Da ly h&jsr 
Prezzar Gratuite 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo; Windows 95/9B 
Processore: Pentium 2 MO MHz 
RAM; 64 MB 

Grafica: Dlneci 3D/QpenGL 

CD-ROM: 0X 
Spazio su HD: 50 MB 

Note: Richiede cornesslor è a Internate Hall l ■ 
originale; I atìd-on é eomptetamenie in inglese 
e scaricatile solo a l'Indirizzo vmvf dai •rridar.ccr 

I 'aspetto piu interessante degli spara¬ 
tutto 3D dell'Ut ma generazione è. 
senza dubbio, la loro versatilità. Gii 
stessi sviluppatoli di FPS [First- 
Pason-Shnoter per i non iniziati al genere} 
sono spasso più preoccupati di tornire il loro 
ullimo titolo di un editor 8 relativo tutoria! 
che d arare altr aspeft chiave come fa 
giocablllte o i coinvolgimento offerto cui prò 
dotto. Lasciando da parte te polemiche su uri 
genere che tende sempre più spesso a rici¬ 
clarsi secondo schemi dettati orma anni e 
anni or sono { Doghi Quake e compagnia) si 
può affermare che una celle caratteristiche 
più riportanti ne titoli di questo settore è 
sempre più spesso la loro ' apertura nei 
confronti dell'utente, che ha la Lessiti Irta, rii 
introdurre particolari nuovi e personali, in 
una creazione di per sé già ultimata. Se ciò 
rappresenta indubbiamente un vantaggio 
notevole d; questa categoria di giochi rispet¬ 
to ad altri generi, finisce spesso col diventare 
un'arma a doppio taglio nelle mani degli 
“aspiranti programmatori" più Inesperti, 
Disegnare liveili/coriversiori/add on per un 
qualsivoglia appartenente alta famiglia di 
Quake e affini non è impiesa da poco e 
necessita di enormi desi a pazienza nonché 
di una genialità nella progettazione dalle 
mappa, che ie ranca piacevoli da percorrere 
oltre che interessanti da osservare. Per que¬ 
ste ragioni, sano pochissimi i ievei designer 
di rilievo nella “scena* amatoriale persone in 
grado d : i creare espansioni che valgano la 
pena di essere Installate e non provochino 
istantanea rimozione del leve! pack (o atto 



PCB 

Ljfin-inMter 


Fot vieni a prendermi. 








Ifc 






ottura dell'intere gioco, in preda ai disgusto} 
dal proprio Hard Disk. 

HORROR £ SOPRAVVIVENZA 

Il mese scorso abhramo messo sotto esame 
; ultima fatica dei Maverick Dewalapmsnts, 
Redmptii ori, un mfssiosi pack di /M-trife 
che univa un ottimo aspetto tecnioo/reaiizza- 
tivo a trovate di regia e sceneggiatura degne 
di un prodotto commerciale L'unico grasso 
limite ai quell'atto on era por lo stesso di lutti 
i "pacchi" diffusi in rate negli ultimi anni, 
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ovvero il non aggiungere nulla di nuovo ài 
gameplay dei ittplp originale Fteóefnption 
era (ed è} un'eccellente dimostrazione eli 
bravura da parte di un semiscortosciuto 
gruppo di isigner, ma resta sempre un'e¬ 
spansione per Hait-Ufe, sostanzialmente una 
serie di nuove missioni a niente altro. Di 
tutt'altro genere {pur appoggiami allo 
stesso gioco) è invece Thgy Munger, date 
che rivoluziona Unterà ambientazione del 
titolo Valve, portando il giocatore all'Interna 
di un vero e proprio film horror, assimilabile 
ai classici d Stephen King Come avrete 
intuito» si tratta gì una vera e propria Total 
ConvefSkHi del capolavoro Sterra dorso la 
prima mai realizzata), che utilizza se schema 
di gioco di Hatf-Lììe per ricreare te sensata - 
ni t piche di un genere di giochi totalmente 
diverso, ma non meno affascinante degli 
sparatutto in soggettiva: i survival horror di 
casa Capcom II riferimento è ovviamente a 
Resident Evil, capesti pite del revival di uri; 
genere (inauguralo quasi un decennio fa da 
Alone in we Darti) e vero e proprio oggetto 
di culto par i utenza console. Come si è viste- 
più volte nella saga di RE, anche in They 
Munger l'obiettivo sarà la sopravvivenza 
attraverso ambienti ostili infestati da zombie 
e altre mostruosità osi genere, facendo 
ampie otite delle armi da fuoco messe a 
nostra disposizione. Trattandosi di una con 
versione di uno shooter 3D, è chiaro che gii 
aspetti avventurosi dei gioca Caperai siano 
stati accantonati in favore di un'assoluta 
immediatezza, puntando maggior mari te sulla 
componente azione e sul coinvolgimento 
offerto dalla prospettiva in prima persona. 

UN TRANQUILLO WEEKEND Di PAURA 

Me l'ultima fatica dal geniale Neil Mante, 
impersonerete uno scrittane di successo 
intento a trasferirsi temporaneamente nella 
nuova casa d montagna affittata dai suo edi¬ 



\ 

Le idlacoiT.be ìong una (tei fi unii 
di maggiore ‘“ftanit*". 


tore. Lo srapo di questo piccalo perioda di 
riposo è il ritrovare la vena creativa, persa 
negli ultimi tempi sfruttando la concentrazio¬ 
ne permessa da un ambiente calmo e isola¬ 
to. Durante II viaggio venso il luogo hi villep 
giatura. una comunicazione improvvisa inter 
rompe la musica die proviene dalla radio: 

J Avvertiamo tutti gli ascoltatori che si stanno 
verificando fenomeni meteorologici di natura 
sconosciuta. Gl: esperti stanno indagando 
sulla loro or g ine e sulle càuse scatenarti vi 
preghiamo di fame attenzione, assicurandovi 
che torniremo tutti gii aggiornamenti sui 
fenomeno". 

"Ali, non sarà rulla di serio' pensate. Pochi 
secondi dopo, un fulmine cade a pochi ceri ti - 
metri dalla vostra auto, provocando la perdita 
dei controlli da parte dei vostro autista e la 
caduta inarrestabile della vettura in un vicino 
corso d'acqua. Da qui ha inizio They Munger, 
con I nostro sfortunato scrittore impegnato a 
riemergere dai rottami sommersi della pro¬ 
pria Ismousine e a sopravvivere al nuovo 
incubo in cui s appena precipitato. Al contra¬ 
rio eh Haif-Ufe, non ci sarà nessuna tute futu¬ 
ristica a protendervi e dovrete procurarvi l'ar¬ 
mamento frugando in ogni angolo dei livelli, 
dato- che nessuno vi consegnerà alcuna 
arma, anche perché non ci sarà alcun essere 
vivente nei dintorni oltre a voi, nel senso pii 
classico della parola. Per qualche sfrana 


Il cgIot* del deb è tulio ui programma! 


ragione {che starà a voi scopri rei, fenomeni 
meteorologici a cui accennava la rad» hanno 
provocato I ritorno in vita di m 1 »: abitanti 
del luogo, che con hanno alcuna mter ..c-ne 
di terrore nelle rispettive tombe senza àtte¬ 
re ciglio. In altre parole, siete persi in mozzo 
alle montagne con interno qualche cerr nato 
eli zombis assetati di sangue, senza te ben¬ 
ché minima idea-di quello che dotto afe 
e o rame difender/! dalla, nuova minaccia 
non morta, 

ANATOMIA DI UNA TOTA! CONVERSILA 

La realizzaziora tecnica di They Hung&r è 
sicuramente di primo livello e dimostra a 'di¬ 
ra una vetta l'enorme bagaglio tecnico d 
questo autore, ormai a suo agio con qualsiasi 
aspetto del motori 3D creati dalia casa d 
John Carmack. Prima d. tutto, va segna 5:0 
come fe texìure utilizzate, disegnate per le 
più dallo stesso Msnke. risultine crad : 1 e 
molto realistiche contribuendo a: a ir* itare 
l'atmosfera tesa e oscura c queste a:d : 1 
Le nuove armi (compiete di nuovi model: 30) 
s ambientazioni sono perfettamente iprc-dot- 
te e non presentano il classico aspetto "pove¬ 
ro" delie creazioni amatori a i. Il design delle 
mappe è poi l'aspetto vincente dei litote, date 
ette riproduce in modo credibile ambienti 
interni ed esterni, con una profusione di par¬ 
ticolari che lascia intuire 'enorme mole di 
Lavora spesa durante a realizzazione, Il fatto¬ 
re "paura" è poi ai massimi livelli, grazie ai 
vanteggi dati dalla visuale in prima persona: 
girare un angolo in una cantina semibuàa e 
trovarsi baranti a jiio zombi mugugnante 
(anche il lato sonoro è state modificato a 
dovere) è un'esperienza da provare, die dà 
un nuovo significato al termina "terrore". La 
povertà di munizioni in rapporto al numero di 
non morti eia itemi nani è un'a) ira caratteristi - 
oa che tiene il giocatore od Hate sospeso, 
senza concedergli un attimo di tregua. 


L insieme di tutti questi aspetti fa di They 
Munger un qualcosa di assolutamente diverso 
dal solito livello aggiuntivo 01 Half-Life (come 
sottolineato dallo stesso autore nella docu¬ 
mentazione allegata: e una divagazione rav¬ 
vedo riuscite sìjI genera sparatutto, holìrE. ‘U 
sua natura di prodotto completamente gratui¬ 
to e dedicato a tutti gli appassionati dai gioco 
Valve, lo renne un download praticamente 
obbligato a un'esperienza da provare per tutti 
oli appassionati di Resitìent Evil. 

Alessandro Martini 



They Mungerà un ottimo esempio dì 
come il titolo Valve si presti atta rap¬ 
presentazione di ambienti tetri e 
oscuri r e sia particolarmente indicato 
3 ricreane atmosfere lugubri e tese, 
L'uso magistrale della luce, affiancato 
da una serie di effetti sonori “da brivi¬ 
do 1 * (nel senso più stretto del termine} 
e da un design dei livelli geniale, 
mantengono alta la tensione durante 
ogni partita, in special modo se ci si 
111 arrìseli la 11 a giocare nella totale 
oscurità, In attesa della seconda usci¬ 
ta (Tfiey tiunger è stato pensato come 
una serie di capitoli ben distinti) non 
mi resta che consigliarne il download, 
dando pieni meriti a Neil Mante. ette 
si è dimostrato di nuovo un maestro 
nell’uso dei motori grafici derivati da 
Quàke/Quake 2, 
nonché una 
vera fucina dì 
idee per l'intero 
settore dello 
espansioni 
amatoriali. 




pf 7fTa m mrirsji 900(1 ftT 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 




















24 ore di sfida ininterrotta, dove i nervi del pilota e le giunture dell'auto si legano 
indissolubilmente fino all'estremo sfinimento. Una (orsa stoma, (apare di offrire grandi 
emozioni, vera e propria odissea per qualsiasi pilota (he si rispetti 
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Griderò: Automati listino 
Casa: Integrameli 
Sviluppatore: Inlogrames 
Distributore; Coverte Tei. 0331-2269M 
Prèzzo: BEK9Q0 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Windows 95 9B 
Processore: Pentium 333 MHz 
RAM: £4 MB 

Grafico; Scheda 3D asce èrnia 

CQ'FtOM; 9X 
Spail e Sii HD: 30DMB 

a 24 ore di Lemans è forse uno 
degli eventi più storicamente 
importante nel panorama motoristi- 
co mondiale, ciononostante in tutti 
questi anni passati davanti al monitor dei 
PC non si è mai assistito a un videogioco 
ispirato all evento, 

Abbiamo dovuto aspettare l'anno 2000 
perché finalmente q a alcuno, in questo 
specifico caso la integrames, prendesse 
in considerazione l'idea, e cosi, finalmente 
eccoci pronti ad affrontare l’esperienza 
definitiva per qualsiasi pilota automobili¬ 
stico. 

24 ORI? SOLTANTO? 

Come è facile intuire dai nome stesso della 
gara, la particolarità di questo evento è la 
notevole lunghezza temporale, che si pro¬ 
trae appunto ininterrottamente nsil arco rii 
un giorno. 

Ovviamente una simile durata non può 
essere certo ricoperta da un singolo pilota 
e così, ecco che il regolamento introduce 
la possibilità sur ogni scuderia concorrer! 
te di utilizzare Ere diversi piloti; questi 
porranno liberamente alternarsi alla gu da 
dell'unico mezzo disponibile con l'unico 
scopo di portarlo a! traguardo (che e 
decretato appunto non in giri ma in ore) 



possibilmente in resta alla classifica. 
L'idea alia base deria corsa insomma è 
piuttosto semplice e, nella sua immedia 
tazza, a nelle decisamente malvagia, Come 
è facile immaginarie, infatti, portare per 
cosi lungo tempo icirca 0 ore per pilota) 
un mezzo non certo al mass : mo livello per 
quanto riguarda la comodità e la gfriabi¬ 
lità: è un'impresa luti’altro che facile, 
senza contare il fatto che per l'automobile 
stessa, riuscire a percorrere senza sosta 
cantmaie rii miglia nell'arco di 24 ore com¬ 
porta una notevole prova di resistenza che 
non tutte le scuderie presenti t \escono a 
sopportare, 

FORSE SARA' PER LA PROSSIMA VOLTA 

L'entusiasmo dì poter finalmente gareggia¬ 
re a bordo di una fiammante Viper Gl o di 
un elaboratissimo prototipo è stato senza 
dubbio notevole e r almeno in telai mente, 
l'impressione era quella di trovarsi dì fron¬ 
te a un vero e proprie simulatore d auto, 
che sapesse riprodurre lo spirito e l'emo¬ 
zione di una cosi maestosa gara. 
Sfortunatamente, come già il veto ha chia¬ 
ramente mostrato, ci troviamo di fronte a 
tutt'altra, a senza dubbio alla base di 
questo titolo rimane soltanto un grande 
nome, sfruttato però in modo decisamente 
superficiale. 




VOGLIO U VIPER GT! 

fra le classiche modalità di gioco come le 
prove a tempo e la gara singole, vr è 
anche la piu coinvolgente modalità 
'Career" la quale metto il giocatore nei 
panni di un novello pilota che dovrà dovrà, 
dimostrando in pista le proprie capacità, 
arrampicarsi ne ha piramide sociale della 
competizione, raggiungendo le scuderie 
più potenti e racimolando somme di dena¬ 
ro sempre piu ingenti Si parte dunque con 
un numero ristretto di mezzi, da le Garante 
ristiche ovviamente non esaltanti, pe r poi 
mano a mano che si vincerlo le prime 
competizioni e si spiana un certo successo 
intemazionale, accedere a nuovi mezz. 
che altre più potenti scuderie decìderanno 
ci affidare a! giocatore In una sorta di 
"auto-merosto", 

La auto disponibili nel gioco sono le slassa 
presemi nella realtà e pertanto, sono state 
nello stesso modo suddiv se m tre diversa 
categoria: GT1 r GT2 a Prototipi. Mentre nei 
primi due casi si tratta d auto da Grati 



Turismo modificate al limite del possibile, 
nella categoria prototipi ci si trova ovvia¬ 
mente alla guida di veri e propri gioielli 
tecnologici, nati par raggiungere prestazio¬ 
ni da laboratorio. Sfortunatamente pero 
come verrà chiarito In seguito nell'analisi 
del modello fisico usi gioco, seppure netta¬ 
mento Afferenti tra .'oro, tutto queste auto 
risultano nel gioco sostanzi ai mente identi¬ 
che. Aldilà delia carrozzeria a delia velocità 
mass ma, intatti, tutti gli afte aspetti come 
tenuta e accelerazion non sono stati ri prò- 
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Figuriamoci se Tu Fronda non affinano tu proprio 
bandiera per ilare $ wn alla competizione. 


dotti con particolare dettaglio. 

L'entusia&mo iniziale dunque non impiega 
perù motto a scemare e, una volta scesi in 
pista, ci si renne perfettamente conta di 
come le buone premesse del titolo non 
trovino effettivo riscontro nel cuore del 
Dicco, ovvero nella yara. 

UN PIXEL QUI, UN PIXiL LI 

Graficamente il titolo è discreto e, come si 
può notare dalle foto, il livello di dettaglio 
delle auto non é certo negativo. Purtroppo 
pero se osservato in movimento le Mans 
perde decisamente i colpì e. soprattutto 
per quanto riguarda la fluidità e il dettaglio 
degli oggetti nulla distanza, raggiunge un 
livello decisamente basso. Lasciando 
sfare, Infatti, lì bordo pista, che ri su Ha 
piuttosto tu elio di particolari e poco con¬ 
vincente dal punto di v*sta del realismo, 
aneli e la riproduzione delle automobili ten¬ 
tane dal muso del proprio mezzo è 
alquanto approssimativa e risulta decisa¬ 
mente non a ratto zza delle race iti p ridu¬ 
zioni. le quali riesconc a sfruttare in modo 
più decorose la potenzialità degli aecelaia- 
tori grafici. 

£' singolare, infatti, corna siano stali curali 
dei particolari marginai come la luce nei 
fari e siano stati invece trascurati elementi 



Nei co» di «Elìsie ne tolto quello dio si polTÓ 
vorHkore sono queir# pov#;o c scialbe itìnlille. 


ben più importanti come, giusto per citar 
ne uno, la riproduzione dei danneggia 
menti scila carrozzeria dell'auto, che non 
raggiunge certo il realismo sperato. 

LA POTENZA f NULLA SENZA CONTROLLO 

Tralasciando l'aspetto tecnico del gioco, 
passiamo ora ad analizzare quello ben più 
importante del modello tisico della guida, 
che in un gioco di auto, arcade o simulati 
vo che ma. riveste un ruolo dr assoluto 
rilievo, 

Sfortunatamente, anche in maniera più 
evidente rispetto al motore grafico, ci tro¬ 
viamo di frante a qualcosa di assoluta¬ 
mene insù Ilici ente, alimentando quinci la 
convinzione che gli obiettivi del gioco non 
sono assolutamente stati raggiunti e che. 
purtroppo, il voto di cui si parlava in pre¬ 
cedenza è quanto mai giusto. 

La sensazione offerta da Le Mans, infatti, 
è tutt*altro che realistica e il mode:la fisico 
delle auto è quanto di più arcade si possa 
Iravare in circolazione, Le auto sono lotte¬ 
rai inerite incollate alta strada a, solo In 
rare occasioni come nelle allegre scampa¬ 
gnate sull'erba, ci si trova a perdere il 
controllo delia vettura 
Consta e rando il fatto che le auto che par¬ 
tecipano a questa gara sono in gran parte 


prototipi dalla potenza sovrumana e che, 
soltanto riscaldando i pneuraf ■ s carré 
il rischio di finire in testa ceda ci sì sente 
particolarmente delira? nel vedere come 
anche le più sémplici accortezze t e ama 
lisi dei movimenti siano state trascurai 
per lasciare il pasta ad un modello n 
□u:da, superfìciato. privo di ente:ion i e ' 
breve tempo alquanto noioso 

24 ORE DI GJRVE, RETTILINEI E MURETTI. 

Le piste riportate nel gioco sono in totale 
otto, percorribili nelle diverse condii on 
atmosferiche e in vari momenti de! giorno 
La struttura delle piste è senza dubb o 
valida e ben realizzata, ma purtroppo la 
sopracitata mancanza di un quàis as 
riscontro simulati vo nella gu da, rer de 
assai superflua la presenza di curve impe¬ 
gnative o di altu elementi che possano sti¬ 
molare si pilota, 

Sostanzialmente insamma ci s ; r_ iva Tèm¬ 
pre e comunque a tagliare : a percorrere 
traiettorie ottimali, senza Troppo curarsi nel 
grado di difficoltà della pista che, in qual¬ 
siasi condizione metereologica sì manti 3 - 
ne sempre sullo stesso livelle 
Piuttosto frustrante anche il fatto che gii 
avversari, pur quanto abili passano essere, 
una volto superali tendano dapprima a 


perdere terreno per poi, senza alcun moti¬ 
vo logico, lanciarsi in impressionanti ed 
inspiegabili recuperi, quasi come se per 
qualche minuto il computer si fosse 
dimenticato dell'esistenza dell'accelerato¬ 
re. Ovviamente questo aspetto è quanto 
mai scoraggiante in quanto rende II con¬ 
fronto con gii avversari assai meccanica e 
privo di emozioni, tanto che dopo poco 
tèmpo si sente quasi il insogno fisiologico 
di attivare qualche cheat che sblocchi le 
' manenti auto e piste. 


Luca Cammelli 


Purtroppo dovremo aspettare ancora 
prima di vedere una competi zi 011 e bella 
come la 24 Ore di Le Mans riprodotta 
dégnamente sui PC. Per quanto riguar¬ 
da questo titolo ci troviamo ben lontani 
dal podio, considerando le grandi lacu¬ 
ne nel modello fìsico delle vetture, 
nello superficialità dello stilè di guida e 
nella grafica, tralasciando alcune bril¬ 
lanti applicazioni dei riflessi di luce, 
decisamente discrete se confrontata a 
quella di altri giochi di recente pubbli¬ 
cazione. Un tìtolo dalla scarsa longe¬ 
vità in conclusione, capace si di 
divertire, ma solo per un periodo 
decisamente troppo breve, nettamen¬ 
te inferiore a 
quanto molti 
altri titoli dello 
stesso genere, 
pur non eccelsi 
sanno offrire al 
giocatore, 




Correndo 24 ara ovviatrt&nla ri gareggia ondi# di nati#. Erta dunque attendersi i lampioni 
t le finestre dei palazzi. Stitmamenie il frorne-rate edera visibilmente in quelle condizioni 
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L'anno scorso avete dato dell'incapace a Jean Todt per la sua presunta incompetenza? 
Bene: ora potrete dimostrare a tutti di poter fare di meglio! 



Genere: SiiTiMlazÈ ne manageriale li FI 
Casa: Hasbro 
Svil uppatore: Micropnxso 
Distributore: Leader - Tel. 60D-B211 77 
Prezio: 99.000 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema □pérative: Windows Wrifi 
Processore: Pentium 3tJQ Mhz 
PAM: 04 MB 

Grafica: CNrecl 3D compatibile cor & MB 

CD-ROM: SX 
Spazio su HO: 600 fvln 

•a Formula 1 e sicuramente uno 
itegli sport Intorno a cui gara la 
maggior quantità d denaro, e torse 
è addirittura lo sport più ricco in 


assoluto Ovviamente in un ambiente 
come questo possono lavorare solo perso¬ 
ne di un certo tipo, con un carattere molto 
forte e sicuramente oreparate come poeti e 
altre a svolgere in maniera eccellente il 
propno compito Onesto discorso vale 
ovviamente sia per lavorateli di una certa 
importanza come l'Ingegnere che progetta 
il telaio del l'auto, che per l'ultimo mecca¬ 
nico nella gerarchia ma vate soprattutto 
per ia figura sicuramente più importante 
tir tutta la squadra: il responsabile di scu¬ 
deria, cioè ciò cria Jean Todt è perla 
Fc-rran ri Rcn Dennis è perla Me Laren. f 
lo scopo di Grand Prìx World è proprio 
questo: metter va net panni di uno di questi 
loschi figuri, con tutti gli oneri e gli onori 
che ne possono conseguire, Qual sono 


parò in sostanza i compiti di un responsa¬ 
bile di scuderia, vi starete chiedendo? Essi 
serio ì più disparati, a spaziano dalla pro¬ 
gettazione dell'alito all'intrattenimento sei 
vip durante le gare, dalla r ics rea degli 
sponsor ali'assunzione di nuovi piloti e 
dipendenti, Ma analizziamo meglio ciò che 
onesto neonato manageriale di casa 
Mi ere prose cs permette di fare. 

DIRIGERE UNA SCUDERIA OF FORMULA 1? 
BAH, CHIUNQUE SAREBBE CAPACE... 

Se anche voi la pensate cosi dovreste 
davvero provare questo gioco le cose che 
dovrete fare, nfattì, saranno davvero mol¬ 
tissime e, perlomeno inizialmente, una 
mole cosi Imponente di nati, schermate e 
compiti da svolgere potrà spaesate arche 
il manager più incallito. Sicuramente s 
f obcligo la lettura completa del corposo 
e ben realizzato manuale [soprattutto se 
acquistate la versione inglese: la Leader 
dovrebbe comunque distribuire entro un 
mesetto te. versione localizzata nella 
nostra musicale lingua madre), che vi pro¬ 
pone addirittura un mi zip rii partila guidato 
per mostrate le basi del gioco. Rimane 



comunque il fatto che prima di padroneg¬ 
giare appieno lotte In varie schermate che 
costituiscono ii cuore pulsante della sezio 
ne manageriale dovrete trascorrerci sopra 
parecchie ore di gioco, con il già citato 
manuale a portata di mano per imparare il 
significato di ogni singolo parametro da 
prendere in esame Per fortuna l'interfac¬ 
cia grafica è abbastanza sempi ieri e non 
si perde in decine di vibriate col legate a 
catena: In,ógni momento si sa in che 
sezione ci si trova e come si è capitati li. 
Certo l'aspetto estetico non è il massimo, 
ma d'altronde in prodotti molte complessi 
come questo si cerca sempre la sempli¬ 
cità piu che la bellezza formale: I tutto 
non è comunque disprezzabile, anzi, le 
schermate non sono realizzate con 
approssimazione e denotano anche una 
certa cura ma capirete tinche voi che 
vedere per la maggior parte del tempo 
semplici quadratini colorati a statìstiche 
varie non è proprio il massime... 

Ma vediamo ora a cosa potremo accedere 
dalla schermata principale. La prima 
sezione è dedicata alla gestione della scu¬ 
deria. che vi mostrerà in ogni momento 
l'ammontare della pecunia disponibile, la 
posizione in classifica piloti a costruttori, 
la vostra posizione nslla hall of teme 
(cresta in base al punteggio che vi verrà 
dato alibi fine di ogni gara, Cale ciato in 
base rii af risultato delia competizione 
stessa, ma non solo: entreranno in gioco 
anche fattori corno la soddisfazione dei vip 
Invitati la strategia di mercato adottata 
ecc,), i dati dei vostri pioti e dei vostri 
responsabili di settore e cosi via, Sempre 
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dalla sezione "Scuderia" potrete poi acce¬ 
dere alla Ili ws, che vi terranno c ostante - 
mente aggiornati su tutti i movimenti di 
mercato e non soto, e alle ma il che vi ver¬ 
ranno inviate sia dai vostri dipendenti che 
da persone esterne come responsabili 
delia PIA. In questa parte troverete in 
sostanza il resoconto di ogni giornata di 
gara, con le impressioni dei piloti (se 
saranno stati scontenti del assetto che 
aveva la toro auto in gara stata sicuri che 
busseranno alta vostra porta reclamando 
più tesi alla vettura e giri di prova in 
pista!!!), lì grado di soddisfarle dei vip 
invitati per il servizio ricevuto, a ovvia¬ 
mente i commenti deila solita onniprcsoi 
te dirigenza, che potrà compii meritarsi 
con vai per un buon risultato o farvi una 
beh?, lavata di capo n caso di una brutta 
figura. Sempre dalla sezione "Scuderia" 
potrei e tenere sottocchio io stato de il e 
vostre finanze, controllando da dove arri¬ 
vano i soldi che guadagnate e dove fini¬ 
scono quelli che spendete. L'ultima parte 
è forse la più importante di tutte, e 
riguarda la gestione dei vostro staff: qui, 
infatti, potrete trattare ipotesi é contratto 
con nuovi piloti emergenti, cercare di sol- 
ilare il miglior meccanico dei c ireos alla 
Ferrar e via di questo passo. In sostanza, 
nei classico stile cei manageriali ogn 
personaggio (sia esso pilota o meccanica 
o ingegnere o progettista o ancora com- 
rncrciaustm e caratterizzato da valutazioni 
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riguardo alcuni parametri caretterizzanti il 
lem mestiere: per esempio un pilota sarà 
valutato nei parametri di aggressività, 
esperienza, inorale, capacità di sorpasso 
e via discorrendo. Attenzione però che in 
Grand Prix World gioca un fattore deter¬ 
minante anche l'aspetto umano: alcuni 
piloti per esempio, nonostante l'allettan¬ 
tissima offerta che gei potreste fare non 
verranno mai a guidare sotto i vostri cotor 
magari semplicemente perché il capo 
meccanico non gl va a genio, oppure 
perché in passato ha avuto discussioni 
con il vostro attuale secondo pilota Per 
questo dovrete prestare attenzione, nell?, 
scelta di meccanici ed ingegneri, a norie al 
livello di feeling che hanno con i vostri 
piloti: pie andranno d'accordo e più sem¬ 
plice sara avere una messa a punto per¬ 
fetta e un'auto sempre competitiva, oltre 
Ovviamente a un morale sempre alto, 
anche questo elemento di grande impor 
tanza. 
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COSTRUIRE UN'AUTO DI FORMULA 1 
È FACILE: DA BAMBINO IO LO FACEVO 
SEMPRE CON IL LEGO!!! 

Come potrete facilmente Intuirà la castra 
ziooe di un'auto di Formula t è or l go e 
diffjcoltaso percorsa Fatto d i u ragett ■ e 51 
spionaggio industriate- (si, c'è anche questo! 
La Ferrari va troppe- forte? Spiatela e •usa¬ 
tegli il progetto per la costruzione del loro 
d isposil ivo d i control lo del a t m : ne l! - 
via di questo passo. Per questo la seconda 
sezione di Grand Prix World, dedicata a-i in¬ 
gegneria, ricopre uno dei ruoli più inw 
canti del gioco: qui, intatti, potrete eseguire 



I veri test sulle prossima piste in calendario 
per trovare rassetto migliore icosa assolu¬ 
tamente indispensabile per poter vincere: 
più miglia percorrete e più la vostra auto 
sarà affidabile e competitiva in pista., 
apportare migliorie alla vostra monoposte 
con la ricerca di aiuti alla guida (accettati 
dalla FI A o mero...), perfezionamento dei 
pezz 1 già esistenti cor incremento di pre¬ 
stazioni e resistenza (inutile avere un mote 
re potentissimo se dopo soli due gì e ci 
abbandona, non trovate-?), ammodernameli- 
to delle strutture cor impianto di galleria 
lisi vento, computer più sofisticati, utilizzo 
.li CAD e CAM e via di questo passo, 
Ovviamente non dovete tralasciare l'ele¬ 
mento di ricerca e di sviluppo de! telato del- 
anno venturo dovrete per forza avere 
pronte almeno due auto al carnaio ni sta¬ 
gione se non vorrete vedere la fatidica 
scritta Game Over', In,iti li dire che lo 
scopo sara quello di rendere l'auto dell'an¬ 
no successi)® la più competitiva possibile, 
anche se dovrete stare attenti alle norme 
PIA: ovviamente è possibile utilizzare pezzi o 
progetti non ammessi, ma in caso di agamo 
le sanzioni saranno pesantissime' 

IL COMMERCIO È L'ANIMA 
DELLA FORMULA 1 

Benché questa sia urfaffermaztone 
alquanto discutibile, non si può non 



httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 



























































http://wvw.oldgamesitalia.net/ 

tjtfLir.mu'jLiv 



ammettere che ia parte commerciale in 
Grand Prix World ricopra un ruolo molto 
importante tramile questa sezione potre¬ 
te intrattenere relazioni con tuffi gli spon¬ 
sor, siane essi tenni ci o semplici ditte che 
pagano per applicare i proprio marchio 
sulle vostre preziosissime monoposto. Un 
ruolo chiavo per la vittoria ir Formula 1 io 
ricopre ia scelta degli sponsor tecnici che 
in sostanza sono quelle case produttrici d 
motori, gomme o carburante, che vi forni¬ 
scono I loro prodotti. 

Non a tutte ie scuderie però sarà offerto 
lo stesso servizio: per esempio alta Me 
Laren verranno dati io anteprima i nuovi 
pezzi più tecnologici n inoltre la collabora¬ 
zione fra i due staff tecnici ideila scuderia 
e uujla sponsor) sara molto stretta, in 
modo tale ira sviluppare prodotti I più 
possibile vicini allo esigenze di piloti c 
meccanici; alia Minardi Invece verranno 
forniti piazzi standard, se ca alcuna possi¬ 
bilità di sviluppo o coflaborazione, Per 
poter firmare contralti molto vantaggiosi è 
anche necessarie invitare vip (che pei 
saranno delegati nella ditta sponsor) arie 
giornate rii gara, offrendo loro un certo 
tipo di servizio e un certo numera di per¬ 
sone del vostro staff in base si livello di 
"glamour" proprio della piata su cui corre¬ 
te: per soddisfare le esigenze dei vostri 
via su una pista molto "in" come 
Montecarlo dovrete spendere parecchio 
per I servizio, mentre su una pista come 
interlagos potrete pure servire sa mangia 
re pane vecchio e insalatina mezza mar¬ 
cia che nessuno si lamenterà. 

Da non dimenticare poi la possibilità di far 
quadrare il bilancio concedendo licenze 
per lo sfruttamento dal immagine cella 
vostra scuderia per la produzione di orolo¬ 
gi, automobili, vestiario e pure vidEssic¬ 


chi; inoltre c'è la possibilità di chiedere 
prestiti, tare investimenti e persino vende¬ 
re azioni della società. 

L'ultima sezione ria analizzare e quella 
dedicata alla sfrata pi a da adottare per la 
gara: qui potrete decidere else monoposto 
far guidare ai vostri piloti, ovviamente 
ognuna col proprie' tipo d motore, gomme 
e carburante più Indicato (nel caso ne 
abbiate sviluppai, più d'uno), tecnologìe 
(nei caso ne abbiate progettate) e ovvia¬ 
mente il setup più adatto alla pista. 



A questo proposito vi viene in aiuto la 
minuziosa descrizione del circuito, 
ai ch'esse sviscerato secondo vari para¬ 
metri come aderenza, sconnessione del 
fonde, presenza di sporca sulla superficie, 
temperature madie e via di questo passo, 
inoltre potrete anche darò ordini ai scude¬ 
rie al primo e secondo pilota (del tipo "se 
il capo-pi iota è primo il secondo deve far 
da tappo" e cose da questo genere), sella¬ 
re vari parametri per ognuno, scelti tra 
aggressività, tendenza al sorpasso, frena¬ 
ta, accelerazione ree, 

Ovvio che non sempre bisognerà mandare 
in pista • propri pilòti con i ordine rii cor¬ 
rere come tararlo iati per tutta la gara, 
altrimenti I rischio di incido ni i □ cedimen¬ 
ti meccanici salirà finca livelli di guardia 
Sarà inoltre possibile utilizzare l’esperien¬ 
za accumulata durante i tesi ere-cara 
migliorando la monoposto di conseguati 


za, senza dimenticare a scelta importan¬ 
tissima della strategia di fermata ai tra* 

LA GARA 

il nome ito più emozionante arene piu 
divertente di tutto il gioco è sicuramente la 
resa -dei comi ovvero la gara. Ovviamente 
potrete decidere prima se seguire intera 
nenie il week-end, vedere scio la domani 
ca impure ancora vedere senapi cernente 
risultali inutile dire che selezionando que¬ 
st'ultima opzione si perde gran parte db 
divertimento (e anche, perché no una 
buona parto de II'aspetto simulati va e 
manageriale) Inoltre dall'analisi del iliaco è 
emerso chi, scegliendo di non vedere fa 
gara, nel 90% dei casi vi ritroverete con 
entrambi i piloti non classificati per incider? 
te o per problemi alla monoposto; sicura¬ 
mente e tratterà d un bug, che si spera 
verrà carretta per la varatone scatolata de 
gioco (anche se la versimi e da me testata 
ero praticamente quel a finale... speriamo 
bene). Se deciderete di godervi per intero le 
spettacolo vi ritroverete di fronte a una 
ideata divisa in quattro sono monitori da 
ognuno dei quali potrete selezionare cosa 
vedere: l'inquadratura televisiva cella gara, 
Inquadratura di uno dei vostri piloti, la 
mappa del circuito, i tempi sul giro, i 
distacchi dai diretti concorrenti e via di 
a Lesto passo. La parte grafica è realizzata 
ni modo davvero strano: i programmatori 
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Gittata i Tramo più brutto del nondoì!! Notale intìllre la làeimata die vi permetterà di contrattare ohi i pilati. 
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hanno d&CiSO ai far scorrere le monoposto 
su inquadrature fisse che sono poi foto ruaii 
del percorso; questo se da un lato regala 
più ealìsmo al tutto (dopotutto vedete vera 
mente il circuito su cui si corre), dall'altro 
l'effetto visivo non a de. migliori: sicura¬ 
mente avare una grafica tradizionale, ovve¬ 
ro compieteli'ente poligonale, avrebbe evi¬ 
tato uno scarto cosi netto fra fondali e 
monoposte. 

Sotto questi quattro monitor avrete varie 
icone utili per impartire ordini ai due Tritoli 
in gara, come I rientro immediato a; box, 
l'ordine di spingere al massimo, di bloccare 
ogni sorpasso, di tentare ari ogni costo ;l 
sorpasso e cosi via, e poltra possibile cam¬ 
biare in ogni momento te strategia di fer¬ 
mata ai box, programmandone magari una 
in più o una in meno. 

TIRANDO LE SOMME... 

[erminata la fase di descrizione dal gioco, 
è finalmente ora di tirare le somme e cer¬ 
care ài dare una valutazione a questo 
Grand Prfx World. 

Del 'aspetto ere fico se ne è già partalo; 
non é nulla per cui gridare al miracolo ma 
sicuramente svolge bene i 1 prop' o comp - 
to, che per giochi di queste genere si limi¬ 
ta a renderà chiare le varie schermate e 
non far perdere il giocatore nei meandri 
ielle sotto-opzioni; forse si sarebbe potuta 
far di p^ù per quanto riguarda il momento 


della gara, ma anche cosi ni si può be.nis 
simo accontentare. Da punto si visto 
sonoro non sono tutta rose a fiori: se da 
un lato i rumori della varie monoposto 
sono realizzati egregiamente (nulla di tra¬ 
scendente te comunque) è la voce della 
comunicazione box pilota dà quel tocco 
eli realismo in più dall altro iato non si può 
non tacere sulla seandalosità del supporto 
sonoro durante tutta la parte di pianifica¬ 
zione manageriale (che di sicuro è la tetta 
maggiore di gioco in termini di tempo): 
non è infatti presente alcuna musica, so si 


esclude lui impercettibile susseguirai di 
lievi suoni che non hanno alcuno scopo 
costava me Ito inserire una bali a ni isichet 
la orecchia bile (anzi magari pi ir di una; 
che facesse tra sfondo a furto quel ter:et 
passate fra statistiche, flati e opzioni?'" 
Passando invece a nota positive parliamo 
□élla giocatilite, che se attesta su livell p.. 
che discreti: si sa sempre con p ec : : 
cosa si sta facendo e perchè, senza mal 
trovarsi ne ir miei possibilità di sapere cosa 
sta accadendo a & non sapere come lare 
una determinata cosa (a queste . ano 




Erto ttuffif fi prtsonta io nostra 
monoposto coperta di spumar. 


ncontro anche ottimo manuale) Forse il 
tutto non è immediatissimo, ma per un 
prodotta di queste iipo un certo numero dr 
ore ria destinare alla pratica con il mare di 
opzioni a disposizione penso sia sempre 
da mettere in preventivo Per quanto 
r guarda I discorso longevità bisogna 
distinguere bene: benché questo Grand 
Prìx Worid sta effett vanente molto ben 
realizzato alla lunga può venire a noia, più 
che altro per la mancanza rii modalità 
alternative come per esemplo gli scenari, 
sempre ere senti n giochi di questo tipo; 
sarebbe stato bel o prendere in mano scu¬ 
ce rie a metà stagione e cercare di risolle¬ 
varne le sotti ormai disperate o erose di 
Questo genere , Ingomma se volete sape¬ 
re se questo gioco merita dì essere acqui¬ 
stato buttatevi nel commento tinaia! 


Marco Basto 



Sicuramente Grand Prix Worfd è un 
bel gioco, ovviamente non per tutti 
data l'estrema settore I ita del genere 
cui appartiene, ma purtroppo non è 
esente da pecche: se intatti da un 
lato non si può non plaudire l’estremo 
realismo e accuratezza della sezione 
manageriale, dall'altro non si può 
nemmeno tacere sulla presenza della 
licenza ormai obsoleta della stagione 
199B. sulla quasi totale mancanza di 
sottofondo musicale, e sulla longevità 
ohe non sì attesto su livelli altissimi 
(e per un manageriale questo è 
grave}. In somma, se siete appassio¬ 
nati dì Formula 1 e rii manageriali è 
un acquisto assolutamente obbligato, 
in caso contrario prima aspetterei di 
vedere come si comporterà Tarmai 
imminente FI 
Manager2000 
di mamma EA 
Sports. io la 
mia Trio detta, 
per il resto fate 
va bis. 
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La A«laim porta i protagonisti del tortone 
animato più irriverente deila storia, 
in un arcade di rally che strizza l'occhio 
alle produzioni per console 



LAP 1 t 
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Guasta ìmwagiiiie oltre d ntjslmif il mitico Super Kanfcy, che nel gioco rappresenta 
una sarta di barriera difensive, dà un'idea di coinè spessa sia possibile raggiungere lunghi 
apparenterai e ule incutessi!] ili e inutili, In queslo caso, infarti, ci troviamo hi cima ad un fenile 
futni del tragitta caitvenzionnì::. 



Genere: Guida Arcarle 
Casa: Ancia m 
SvfluppatoreiAxfaim 
DisbibutUfÉ: Halifax Tel D?-4130--il 

Prezzi}: m 900 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativi); Windows 25‘M 
Processore; Pientlum 233 MHz 
RAM: 3 1 [■;'£ 

Grafita: Scheda 3D accelerata 

CD-ROM: 8X 
Spazio s u HD: 60 MB 

ort è passato molto Tempo da 
quando, sugli scaffali dei negozi 
italiani apparve un misterioso 
videogioco. Ispirato ad una allora 


sconosciuta sene televisiva che negli USA 
stava lettemi mente spopolando. 

Come era facile immaginare il pube:ice balla¬ 
no, che del sopracifato cartone non sapeva 
praticamente nulla, ria in gran parte snobba¬ 
to questo titolo, aumentando cosi un nsuc 
cesso che la qualità dei precotto lasciava 
comunque già presagire Si parla di South 
Parti ovviamente, il primo videogioco ufficiale 
del cartone più cattivo e politicamente scor¬ 
retto del piccolo schermo, che solo da poche 
settimane ia finalmente contagiato anche il 
notturno pi.ibbiim italiano. 

Giunto infine a conoscenza dal fenomeno 
South Park, d mercato italiane dovrebbe 
quindi essere maturo pur accogliere 
anche e ve u tua I Irasposizioni viduoliidicha 
dei cartone, che con queslo Souttì Park 
Rally sì assestano fortunatamente su uri 


livello ben più alto di quanto non fosse 
accaduto con il primo titolo. 

ERUTTO FIGLIO DI SULTANA! 

Dopo aver toniate la strada degli sparatut¬ 
to 30. questa volta la Acci ai m ria pensato 
di sfruttare le refende facce dei personag¬ 
gi di Stane e Parker per dar vita ad una 
assurda competizione automobilistica 
dalla quanto mai evidente impostazione 
arcade. Come le feto possono testimonia 
re la prima impressione offerta da questo 
gioco è quella di una trasposizione su PC 
del mitico Super Mario Kart, titolo cor il 
quale $PR span sce ber pii di una sem¬ 
plice impostazione grafica. 

Consapevoli, infatti, della non io Pifferante 
monotonia che gravava sui precedente 
titolo, gl. sviluppato ri hanno pensato bene 
eli spremersi le meningi per dare una 
maggiore profondità al gioco, creando 
una serie di livelli originali e divertenti, in 
grado di intrattenere il giocatore beo più 
a lungo di quanto non accadesse in pre¬ 
cedenza, 



Era? mio wn&Je gii fide qudcuiw raccoglie 
0 gadgef di Trombato e Pompudcrar: 


un rumorosissima a fetida sfioro intestinale 
fu leirerolraiente (tflcolfwe.il fortunale corridori? 
d» gwdQgiu «si preziosi sbandi 
Altra die Idrogena! 


SWEET! TOUR DUDO HIT CARINI AN! 

Le modalità di gioco essenzialmente sono 
soltanto dito: Arcade e Championship. La 
prima come è facilmente intuibile permet¬ 
te oi salire immediatamente a bordo del 
proprio mezzo scendendo in pista mentre 
la seconda invece, più lunga e impegnati¬ 
va. rappresenta il vero e proprio cuore de! 
gioco. 

Per far si, Infatti, che tutti i frentacinque 
personaggi del gioco (non manca pratica¬ 
mente nessuno dei protagonisti originali 
del cartone animato) siano utilizzabili a 
allo stesso modo tutti i tracciati possano 
essere percors lìberamente nella modalità 
Arcade, è necessario affrontare il campìo 
nato, che deve essere conato a termine 
senza perdere per più di cinque volte. 
Perdere in South Park Rally è un'impresa 
tutf altro che ardua visto che il concetto 
stesso di sconfitta qui è molto chiaro: se 
al fermine della competizione non si è al 
primo posto sì he perso eri è necessario 
continuare, usando una delle cinque 
monete virtuali come la tradizione dei 
com op insegna, 

l livelli presenti nel gioco sono in totale 
quattordici, ciascuno caratterizzato non 
solo da una diversa ambientazione ma 
anche da una diversa tipologia e obiettivo. 
Aldilà della semplice corsa al traguardo, 
sono presero una serie di percorsi dove la 
posizione a li'arrivo lascia il posto ad un'al¬ 
tra serie di fattori, tutti ovviamente al rimi¬ 
le de?l assurdo. Purtroppo bisogna dire 
che procedendo nel gioco Se missioni ten¬ 
dono a ripetersi, come dimostra il box in 
questo pàgine; ciononostante la presenza 
di bonus e la diversa ambientazione aiuta 
a rendere meno evidente e pesante que- 



Kenny hn appena investita un tepo il ari sangue ita renando prtiralanneitc sforalo» le gomme, 
Assiemi alle rum dm e ale rare I tapi sana le armi dì difesa più sùbdole e fastidiale. 
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Tuvelu - 

RALLY DAY #1 E #2 

Il primo giorno consiste in una semplice gara di tre giri sii un traccialo 
prestabilita; Il secondo Invece è una corsa in cui bisogna portare un 
trofeo attraverso quattro checkpoinf cercando di non farselo rubare 
dagli avversari. 

DOW DAYS 

Tutti I concorrenti sono contagiati dal morbo della mucca pazza, per vin¬ 
cere occorre dunque tao vare l’antidoto e tenerlo fino a quando non si è 
completamente guariti 

VALENTI NE ! S DAY 

Dopa aver trovato nella casa di Big Gay l’arco e le frecce dii Cupide bisogna 
colpire tutti gli avversari, evitando che questi facciano lo stesso su di noi. 

SPRING CLEARING 

Per vincere in questa gara bisogna attraversare quattro diversi check- 
poi nt Indossando un palo di mutande che gli avversari cordieranno di 
rubarci. 

READ-A-BOOK DAY 

Proteggere I polli é la missione dì questa gara. Bisogna raccogliere 
almeno dieci polli e portarli Incolumi fino alla stazione di polizia. 

BASTE R 

Il coniglio dii Pasqua ha sganciata tutte le uova sul monte di South Parta, 
il primo che ne raccoglierà venti sarà II vincitore. 

BIG GAY AUS BIG GAY PtNK LE MONADE 

Ogni tavolo 1 della sala richiederà in morie assolutamente casuale una 
bibita. Il primo a portate quattro limonate rosa vincerà la gara. 

MEMO RIAL DAY 

Dopo aver raccolto il sofisticato laser è necessario caricarlo passando 
attraverso 1 quattro checkpolnt presenti senza farselo rubare. 

FOURTH OF JULY 

Un’altra semplice gare attraverso quattro checkpolnt. La corsa termina 
alla fine del terzo giro. 

HALLDWEEN 

Raccogliendo quattro dolci per volta, bisogna riempire quanto più possi¬ 
bile il cestino prima che scatti il coprifuoco 

THANKSGIVING 

Proprio come nei cartone bisogna collezionare venti tacchini per il giorno 
del Ringraziamento. Una volta raggiunta ia quota necessaria bisogna 
suonare la campana in modo da avvertire tutta South Park 

CHRISTMAS DAY 

Una volta preso 11 regalo bisogna passare per i quattro check poi ut lam¬ 
peggianti. Solo chi arriva all’ultimo dopo aver superato gli altri in ordine 
vincerà le gara. 

MILLENNIUM NEW YEAR’S EVE 

Il diavolo vuole distruggere il mondo caricando una chiave dimensionale. 
lo scopo della gara è impossessarsi della gare e tenerla per almeno 
due minuti senza farsela rubare. 



Ecco In frettia di Cupido! Ora nem ri resta 

die trovare l'arco a infilzare lutti 

gli avversari vincendo la gara di ^Valenlina. 


sto difetto inoltre anche l'abilità degli 
avversari è un elemento positivo in quanto 
alimenta I senso di sfida I computer 
infatti non si fa troppi problemi a giocare 
sporco e lancia senza sosta pesanti attac¬ 
chi ni giocatore. 

Naturalmente, vista l'impestacene del 
gioco, ariette Sdutti Pàrk Rally vanta una 
notevole quantità ci bonus disseminati 
tango le piste, che permettono al giocato’ 
re di affrontare la difficile sfida con gii 
avversari. 
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Eho una (felle numerose pane d'acqua premili nei carta delle cfutipetiiioni. Sfarla natamele fmrd 
dentro significa perdere preiiesi secondi, come ia già non tasse diffìcile vincere... 


Neanche a ditto ognuna ai esss e facil¬ 
mente riconducibile alle puntate della 
serie televisiva cosicché non mancar : 
vari e propri "tacchi di classe" come l 
vibratole gigante o il cane cav. 1 ::j 
effetto é piuttosto logico. 

QUANDO IL 2D DIVENTA TRIDIMENSIONALE 

Per quanto riguarda l’aspetto grafico sfoco 
fa la sua bella figura, offrendo un 3D che. 
pur ricalcando lo stile essenziale e spanane 
del cartone riesce ad offrire effetti più ce 
discreti, ricavati dal pieno supporto dei 
moderni acceleratori 3D. I livelli sono p utto- 
sfo ampi e ben .strutturati, offrendo numero 
se scorciatoie e passaggi aitemativ r eh di 
Ixjflus e gadget. Abbondane pc- anche -Te¬ 
menti di contorno come mucche, galline, 
autobus e spazzaneve che intralciano a 
strada rendendo la corsa ancora più contusa 
a assurda, per quanto questo possa essere 
possibile. 

il sistema di controllo dei mezzo e ovv a men¬ 
te estremamente semplice cosicché contraf¬ 
fare con maestria 1 proprio veicolo risulta più 
che Immediato; dopo pocm ti nuli di gioco, 
infatti, si riesce senza alcuna difficoltà, ad 
affrontare tette le curve cor il giusto dosag¬ 
gio del freno a mano {sicuramente l'unico 
elemento che possa g Letificare ìè "Rahy ' sai 
titolo). Per quanto riguarda il sonoro ci tro¬ 
viamo anche in questo caso su un livello di 
realizzazione discreto; tutti i personaggi pre 
senti sono accompagnali da una serie di 
frasi ed esclamazioni che. seppure doppiate 
nell’idioma d'oltreoceano, risulteranno per 
■ovvi motivi piuttosto chiare anche a chi l'a¬ 
mericano lo mastica appena [motheducker 
vi dice niente?) 

Le musiche che accompagnano it giocatore 
nel cofso di lutto l'avventura, infine, rispec¬ 


chiano alla perfezione l'atmosfera dei gioco 
non essendo mai noiose, ma contribuendo 
anzi ad aggiunsero frenesia e divertimento 
alla gaia. In ultima analisi va citata la pre¬ 
senza del multiplayer, che vista la matura del 
gioco non può che giovare alla qualità dello 
stesso. Peccato soltanto che non sia possibi¬ 
le giocare in mulfaaiocatore sullo stesso PC, 
sarebbe stata una valida alternativa all'in¬ 
contrastato dominio dì Wùims.,. 

Luca Comincili 


PC0 


E] 

IA 
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South Park Rally è innanzi tutto il 
migliore dei Ire titoli attinenti ai mondo 
di South Park pertanto se volete anda¬ 
re oltre la serie televisiva è il titolo che 
non dovete lasciarvi scappare. Oltre a 
questo fattore va anche detto che essa 
rappresenta una categoria decisamen¬ 
te povera su PC e pertanto, se non 
avete una console su cui stogarvi, 
potrete senza dubbio trovare quello 
che cercate in questo titolo. 
Sfortunatamente però l'estrema sem- 
pltolta del prodotto per quanto rappre¬ 
senti un pregio si rivela poi, sulla 
disianza, una notevole mancanza. Un 
eventuale supporto multigiocatore 
sullo stesso PC avrebbe permesso di 
sfruttare maggiormente il tono demen¬ 
ziale che, pur¬ 
troppo, se limi¬ 
tato ad una 
sfida Uomo- 
Macchina, perde 
gran parte del 
suo effetto. 
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Anticipi, posticipi, Champions League, Coppa del Mondo per club, trasferimenti record 
e tutte le altre stranezze del calcio del nuovo millennio le potete trovare nel nuovo Championship 
Manager. Quindi se siete interessati alla panchina del Reai Madrid o del Palmeiras, leggetevi questa 
recensione: potreste scoprire che Spagna e Brasile non sono poi così lontani... 



INFO 


Genere: Manageriale sfinivo 
Casa: Eidos 

Sviluppatore: Soorls ! iterarti 
Distributore; Leader - Isl 80C-9211 77 
Prezza: 7S.COO 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema uperativa: WinduiiVS 55/95 

Processare: Perl urli I d superiore 

RAM: 64 MB 

Grafica: SVGA 

CD-ROM: 4X 

Spazi» su HD: SCO MB 

S e avete acquistato nelle passale 
primavera Cimmpionshìp Manager 
3 [Scudetto nella versione localiz¬ 
zata In italiano! & avete visto nei 
negozi il nuovo fiammante CM99/00. 
forse, attanagliati dai dubbi, vi state chie¬ 
dendo se il titolo in questione sia I atteso 
CM4o il solito aggiornamento 
Se avete giocato tutte le vostre chance 
sulla seconda ipotesi, avete perfettamente 
azzeccato: intatti, 'a Sporte Interactive ci 
ha proposto per la stagione in sorso un 
valido upgrade di CiWj; mentre giocate 
provate a dare un'occhiata nella scherma¬ 
ta dei menu In alto a sinistra e vedrete 



una sigla particolare iv.3.70). A parte gli 
scherzi dalla versione 3.04e dati'ultima 
patch rii CM3 slamo passati alla v.3.71 
appena uscite per CM 99/00. msomina, il 
passo in avanti sembra garantito. Jn que¬ 
sto caso c lecite domandarsi se il semph 
ce aggiornamento proposto valga l'acqui 
sto o se basti scaricare dalla rete la solita 
valanga di upgrade per continuare a gio¬ 
care felicemente a CMS 
Rispondere a questa domanda non è 
assolutamente facile, visto che l ultima 
produzione targata Sporta Interactive non 
apporta novità strutturali, ma perlopiù 
superficiali, insamma, nonostante le inno¬ 
vazioni sbandierale, non aspettatevi grossi 
cambiamenti in CM 39/00 

VOGLIO COMPRARE SAVIOLA 

Dopo qualche mmuto di gioco vi accorge¬ 
rete che CM 99/00 è sempre il solito CMS 
con un nuovo font, nuovi sfondi, con la 
possibilità di disputare il campionato ame¬ 
ricano (ML5), con nuovo sistema di com¬ 
pravendita riei calciatori, con qualche 
nuova opzione e con una gestione econo- 
m ica/ti si anziana migliore. 

Basteranno queste Innovazioni per consi¬ 
gliarne l'acquisto? Vediamo di passare In 
rassegna le novità die i fratelli Collyer 



hanno preparato per questa versione. 
Innanzitutto, il nuovo sistema di calcio- 
mercato è tonda me daziente uguale a 
quello proposto ne Ite passala edizione con 
qualche piccola variante: le trattative pre¬ 
sentano intrecci molto piu credibili che in 
passato, con te squadre pronte conte 
avvoltoi a fare offerte per soffiarvi qualche 
giovane talento, 

Molto spesso scoperete, grazie ad alcune 
soffiate, che i vostri fenomeni sono al 
cenrm di veri e pmpri intrighi internazio¬ 
nali: quando riceverete un'offerta da parte 
ai una grossa società, rassegnatevi ad 
affrontare almeno 4 o 5 proposte che non 
potrete rifiutare. .. Comunque, vi segnalia¬ 
mo una "stranezza" che s è verificata più 
volte- se al l'offerta che ricevete per un 
calciatore fate seguire una controfferta 
basata su uno scambio, sappiate che la 
CPU non accetterà quasi mai questo tipo 


di baratto... Le squadre gestite dal com¬ 
puter sembrano molto restie ad accettare 
scambi, specialmente durante la stagione 
regolare: provate a strappare un Thuram o 
un Leonardo alte rispettive società b fateci 
sapere... 'nsomrna, la CPU non vuole 
rafforzare te squadre umane: corno eque, 
se volete ji> calciatore e neanche di fronte 
a un centinaio di miliardi ve lo vendono, 
potrete entrare nel gioco e diventare 
manager -della squadra che vi interessa e 
cedere così "casualmente" il gioiello de 
voi tanto concupito ella vostre squadra 
(altra casualità...). 

Un altra aspetta che non abbiamo apprez¬ 
zata ^guarda te gestione dei fondi busti 
nati al mercato: se finite il denaro non è 
possibile chiedere alcun prestito per poter 
comprare I giocatore con il quale avevate 
già raggiunto l 'accordo precedentemente. 
Se consideriamo che il bilancio delie 
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GIOVANE IALENTUOSO 

Una delle Fasi più Interessanti ed ecci¬ 
tanti di ÙM 9à/ÙÓè la ricerca di qualche 
giovane promettente da inserire In 
prima squadra. Hat di f*C Zeta ci siairm 
portati avanti con il lavora e vi prepo¬ 
niamo una lista di giovani premesse da 
acquistare a da tenere costantemente 
$ott , osservazlon& Anche questa volta non è stato implementalo l'editor per 
modificare I giocatori; non preoccupatevi, vi baserà col legarvi al sito uffi¬ 
ciale (www.cm3.cont) e scaricare l'ottimo editor di Tri Wasano (versione 
2.7) compatìbile con II nuovo CM9&/0Ù. 

Se date un'occhiata, oltre agli editor, che vi consentono di modificare il 
gioco prima di iniziare una partita o successivamente potete trovare una 
marea di aggiornamenti, sfondi, tattiche e consigli per questo stupendo 
gioco. I giocatori li abbiamo suddivisi per ruote 

PORTIERI 

Alexander Filimonov (S parta k Mosca) - Bosco (Sport Club} 

Robert Douglas (Dundee) » Dlda (Corinthlas) 

ATTACCANTI 

Robbie Keane (Wobres} - Martin Palermo (Baca) - Ronaldinho (Grernie) 

Alan Smlttt (Leeds) - Javier Savlola (Rlver Piate) 

CENTROCAMPISTI 

Pablo Aimar (Rlver Piate) - Juan Siquelme (Baca) 

Damian Alvarez (River Piate) - Enzo Marasca (WBA) 

Cristian Amorose (Fiorentina} - Alan Joboston (Sunderiand) 

Kurt Van de Paar (Twercte) 

DIFENSORI 

Leandro Curfé (Gimnasia LP) - Diego Placente (Rlver Piate) 

Ariel Pereyra (Estudiantes LP) - Ronny VUallwork (Man litri) 

Mario Tokio (Groatìa Zagabria) - Michael Clagg (Man Utd) 

Wes Bravini (Man Utd) - Walter Samuel (Boca) 

Ivan Juric (Siviglia) - Amarai (Atletico Mine irò) 



società di Serpe A è costantemente in 
profonde rosso di centinaia di miliardi, 
non riusciamo a capire perché la dirigen¬ 
za debba bloccare le nostre scoperte o i 
grandi colpi per la mancanza di denaro 
liquide. . Questo aspetto limita un do 
questa simulazione, anche perché è véra¬ 
mente brutto- non avere : soldi per com¬ 
prarsi il terzino sinistro tanto desiderato! 
Altra novità die segnaliamo è la ss mordi 
ii ari a adii tà di "scoprile" giovani lalenti 
dei club più prestigiosi: se prima riuscire 
a prendere un Aimar, un Riquelme c- un 
Saviala era piuttosto facile, ora grosse 
società come il Barcellona o il Reai o il 
Manchester United vi soffieranno questi 
campione ini n brevissimo tempo. Invece, 
il povero Ronaldiniio lo potei e sempre 
cercare osi Gremia,.. 

EQUI tifi BIG PSICOLOGICO 

Finalmente potrete sspere cerche Bar;stuta 
ha rifiutato per una trentina di volte il tra¬ 
sferimento alla vostra, società: è nostra opi¬ 
nione pensare che alla Sporte Interactive 


abbiano tornito anche un'anima ai calcia¬ 
tori di CM 99/00 ... Se non li trattato con i 
guanti, i L poverini" potranno diventare infe¬ 
lici e chiedere di lasciare la società: se non 


li accontentate in campo giocheranno 
male! In più, potrete conoscere i commen¬ 
ti della società sui vostri acquisi:, sul rap¬ 
porto negli spogliatoi, se un giocatore non 
si è presentato agfi allenamenti, se è fuori 
forma ecc. 

Altra chicca sono i commenti dei procura¬ 
tori sui toro assisti.. Attenzione alle inge¬ 
renze deila società ora dopo alcune partite 
di cartello potrete secare casa ne pensano 
i vostri superiori dei risultati conseguiti dal 
vostro team. 

li mastodontico database e stato ancora 
aumentato e perfezionai-: presentando 
olire 40,000 giocatori e ai aratori; tra i 
parametri vi segnaliamo la sparizione del¬ 
l'abilità nel tira a favore in quella nella 
finalizzazione e nei tiri da lontano. 

Ora potrete dare un soprannome ai vostri 
giocatori e alla fine dell'anno .erre eletto 
dai tifosi l'idoto della curva 
Se volete tare i "bastardi e perseguitare 
un giocatore particolarmente ribelle : anti¬ 
patico che vi ha tradito accordandosi a 
parametro zero con una squadri avversa¬ 
ria, bene ora potrete divertirvi a multano 
per i più svariati motivi.,, Siccome a 3 
Sporte Interactive sono abituati a stop re 
hanno persino inserito la passito I tà ri = r -3- 
lizzsre le prestazioni degli arti tri! 

UN'OFFERTA MILIARDARIA 

Le altre novità introdotte riguardano speci- 
ficatamente la carie economo -finan: i- a 
di CM99/09. durante il giDCO potrete 
richiedere di incrementare i fc-nci. d a\srt 
strutture migliori per gli allenamenti .: 
ampliare lo stadio o di coltivare maggior¬ 
mente i vivai. 

Starà alla società accontentare e vostro 
richieste: quindi, so avrete ottenute brillanti 
risultati potrete ottenere uno stadio nuove 


o di ampliare la capacità di quello vecchio, 
per cercare di ottenere più soldi da spen¬ 
dere nella campagna acquisti. L'ultima 
innovazione è invece dedicata al duro lavo¬ 
ra dell'osservatore: par cercare di renderli 
ur po' più partecipi ai gioco rispetto a 
CMS, in CM 99/00 si potrà raccomandar 
loro di seguire uri caie iato re, una squadra 
particolare e anche una specifica manife¬ 
stazione, In generale, la riproduzione della 
partita, cuore del gioco insieme al calcio- 
mercato, gode di un commento un po' pili 
vario e descrittivo, ma che ricalca a grandi 
linee quello precedente. 

UNA QUESTIONE DI PREZZO 

Per giocare a CM 99/001 1 minino richiesta 
e un Pi33 con 16MB: in questo caso 
potrete disputare soia un campionato. 

•Sa siete fortunati e possedete una macchi¬ 
na più recente (vedi PII d Pili d K6 ) e una 
montagna di RAM (almeno 64MB} questa 
simulazione vi permetterà di giocare con¬ 
temporaneamente molti campionati (dopo i 
6 selezionati ricordatevi che sarete letteral¬ 
mente bombardati di statistiche s d 
risultati), 

Da un confronto con il predecessore CMS, 
ultima nato sn casa Sporte Interactive pre¬ 
senta un'elaborazione dei dati decisamente 
piu veloce. In generate, a parte queste 
innovazioni che abbiamo trattato in questa 
recensione, CM 99/00 è virtualmente Iden 
tipo al suo predecessore. 

Raffaello Rusconi 


PCS Ei 

COMMENTO 


Oi fronte a CM99/00 abbiamo assunto 
una posizione alquanto neutrale: la 
simulazione è ben fatta, ha dette inte¬ 
ressanti novità, ma è sostanzialmente 
un aggiorna mento. Quindi, se posse¬ 
dete CM3 date un occhiata alla recen¬ 
sione e se le innovazioni vi soddisfano 
pienamente compratelo. Se non avete 
mai giocalo a nessuna simulazione 
manageriale, l’imperativo è d'obbligo: 
dovete averto assolutamente! A noi, 
comunque, il gioco è piaciuto parec¬ 
chio. L'unica nota negativa riguarda iJ 
prezzo, Comunque, ancora una volta i 
fratelli Collyer si conformano i leader 
indiscussi in 
questo campo, 
in attesa del 
prossimo CM4 
che potrebbe 
riservare novità 
più sostanziose. 
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Lo poriitd viene vFstn nel solilo nitido irodiiionale: 

in quello fase stiano {onlrottondo lo slulistìd>& relative oi passaggi tiri, In ili ecc. 
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SULLE TRACCE DEI DALTON 

Questi lafoni dei Dalton non impareranno mai a rigare dritto! Ma ci pensa il mitico 
Lucky Luke a risbatterli in cella, tzè! 



Genere; Arcade 
Gasar InbgrÈumes 


Sviluppa loie: As Pacific 
distributore: CD'/erte 
Prezzo: S9 900 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: W n SSj'M 
Processore: Penllum li o etyuNatenle 
RAM: BA MB 

Grafica; Scheda Direct SD 

CD-ROM: 4X 
Spazio su HG: 10D MB 

N on so quanti in Italia ancora 

ricordino il buffo pisto:ero Lucky 
Luke e le sue avventura 
western, Probabilniente n 
Francia, deve è nato, i sue nome attira 
ancora ma forse nel nostro paese se re e 
già parsa la memoria. L'esimio collega 
lavi and mi ricorda che delle sue avventu¬ 
re la Mediassi [forse all'epoca si chiama¬ 
va ancora Fi ni ovest, e comunque era una 
coproduzione internazionale) propose un 
adattamento in torma di telefilm con pro¬ 
tagonista il sempreverde Ts rance Hill, al 
secolo Mario Girotti. Di certo c’è che è un 
po tardi per far uscire [fa noi uri viduocio- 
co a lui ispirato, tenendo anche conto che 
stiamo parlando di prodotti non proprio 
per un "pubblico maturo". La Disney, per 
questa setta di mancato, è probabilmente il 
concorrente piu forte, vista che ogni anno 
storna prodotti più o meno validi ma 
sfruttando sempre il traino dei suol cartoni 
animati natalizi. A ogni modo eccoci qui 
con ur-a versione completamente locai iz- 



ri- / 


Il fanlmstfco erigine Iridimelilimiate 
in dae visuali.- dii dteira. 



Vassallo al frena sofà lunga e irlo di addenti 


zata nell 'italico idioma di questo Lucky 
Luka ■ Suile tracce dei Dalton, un gioco 
nato per fare le gioia di grandi e piccini, 
ma che è già tanto se tara la gioia di 
euaiche stempiato nostalgico dei 'fumetti 
ai una volta" (aaahbh.. non li faune più i 
fumetti come una volta!:. 

La trama prende avvio (e come non 
potrebbe?) dall'evasione dal carcere dei 
loschi frate Ili Dalton nemici giurati del 
nostro prode sceriffo che, da questo 



momento in poi. sarà coinvolto in mille 
peripezie per acciuffare i manigoldi, 
intorno a Lucky Luke vedremo ruotare un 
po' tutto l'universo dei comprimari, che 
sono tantissimi e che gli appassionati 
riconosceranno sicuramente (mentre io 
non so un nome che sia uno, ma non 
fatemene una colpa..,). 

POLIGONI WESTERN 

Per quanto riguarda la struttura di gioco 
non ci troviamo di fronte a chissà quali 
novità: lo schema è grossomodo a scorri¬ 
mento orizzontai e, con dei livelli un po' più 
fantasiosi, ma niente che metta in crisi 
per eccessiva modernità. Durante le mis¬ 
sioni il prode sceriffo avrà a disposizione 
la pistola, con proiettili illimitati, e scarse 
quantità di dinamite per far saltare ir aria 
osta col., tombini, paratie g via ri ice n do. 
Lungo i livelli ci saranno uà r accoglie re 
anche una certa quantità -di punti e bonus. 


la cui natura varia più o meno da missione 
a missione. Con i punti, rappresentati da 
denaro sonante, si possono, a fine livello, 
comprare degli ulteriori bonus, e nella fat¬ 
tispecie: la password per ricaricare l'ulti¬ 
ma missione felicemente portala a termi¬ 
ne, o delle vite supplementari per tardare 
il più possibile l'arrivo Pel famigerato 
Game Over, Come g*à detto, la visuale è 
quasi sempre a scorrimento orizzonte le, 
ma non saremo seniore appiedati Già nel 
secondo livello godremo del l'ausilio del 
l'instancabile ronzino- bianco clic, come in 
ogni buon western "he ss rispetti, ci poi 
te ré ad assaltare un treno infestato da 
pericolosi criminali, scagnozzi dei Dalton, 
Tra un livello e l'altro, delle scene animate 
con lo stesso motore del gioco faranno da 
siparietto narrativo, rendendo la narrazio¬ 
ne dalia storia abbastanza fluida e senza 
sbalzi di sorta, Questo non vuoi dire che i 
livelli stessi siano divertenti sin ben chi a 
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Ho stirante Mutilo i tappeti clastici: 
iamp, iomp... 


ro, e lo schema da seguire resta sempre 
quello: spara ai cattivi senza farli beccare, 
trova quello che ti viene chiesto di trova¬ 
re, escogito un modo scaltro e dignitoso 
per fare fuori il boss ài ti ne livello eoe La 
varietà di situazioni comunque non manca 
e, a patto di farsi piacere il gioco nel suo 
complesso, andare avanti può riservare 
piacevole anche per il giocatore smalizialo 
e non più imberbe. Da qui pero a dire ohe 
Lucky Luke valga i soldi siie richiede ulte 
nostre finanze, beh, ce ne corre. 

Passando alla grafica, direi cria l'impatto 
sei malore 30 è minimo: niente che non 
ai potesse fare con un normale erigine 
bidimensionale, anzi. Come è normale, e 
a mono di non usare l'angine di Messiah, 
la perdita di definizione dovuta al 30 n 
notevole e non bastano quattro texture 
ben studiate a risollevare la situazione 
Alcuni livelli, comunque, si tanno apprez¬ 
zare quantomeno pe r lo stile uniforme, 
ben ispirato al fumetto e per la scelta dei 
colori [non vi aspettate sfumature a 32 
bit, comunque). Per la cronaca, e suppor 
tata l'accelerazione hardware in Direot3D 
le vista la lussuosifà delia grafica, oltre 
che supportata è anche vivamente consi 
gitola} Forse per non confondere troppo il 
giocatore la terza dimensione è usata con 
molta parsimonia, e quando interviene - 
per esempio con uno spostamento nella 
visuale - sembra pure un po' gratuita. La 
situazione non migliora se c« si concentra 



Un tipico nortéfllo pkttoim 
dova la premiane è eisenii&lc, 


sui personaggi: una manciata di poligoni 
male animati a rulla più. A ogni modo, 
ripeto, gli amanti del fumetto non trove¬ 
ranno poi piu d'tanto lerriciie q li e si a 
scelta un po' "minimale', ma il problema 
è un altro, e cioè che di giochi di gran 
lunga migliori e più divertenti ce n'è a 
bizzèffe, Senza scomodare la DEsney anzi, 
volendo restare il territorio francese, tro¬ 
viamo per esempio la florida serie di 
Rayman [targata Ubi Soft}, che ha riscos¬ 
so consensi un po' ovunque. Sempre 
restando in tema di struttura e grafica dal 
gioco, aggiungo che tra un livello e un 
altro potrete incappare in dei livelli bonus, 
e raggranellare così ulteriori dollari 
sonanti Per inciso, ne abbiamo beccato 
uno nove bisogna fare a braccio di ferro 
col cavallo bianco, e non ne abbiamo 
coito appieno il Significato: cose che capi¬ 
tano. 

ODO m FISCHIO IH CONTA MANZA 

Beh, si, lo ammettiamo una beila colonna 
sonora originale di Ennio Moncone non 
avrebbe guastato. Anzi, una qualche 
forma decente di commento sonoro non 
avrebbe guastato. Ma che pretendere di 
piu da un gioco con protagonista Lucky 
Luke? Forse almeno degii effetti sonori 
che non siano privi di senso e osceni per 
un qualunque orecchio untano? Non è 
chiedere troppo, ma a lutto c'é rimedio: 
basta mettere il volume a zero e accende¬ 


re la radio; del resto non sarebt il primo 
gioco a meriterà: questo trattamento, 
Anche se terribile, il sonoro non sembra, 
comunque affetto da bug. e questo è già 
una notizia positiva, visto che reste dei 
gioco non ne è esente. 

UN GIOCO DA «AGAZZI 

Come se non bastasse, visto che, è risa¬ 
puto, i platform e gli arcade in generale 
sono giochi tosti, la difficoltà è tarata in 
mode da rendere il primo livello una pas¬ 
seggiata, e decisamente più impegnativi 
liveili seguenti, li classico escamotage 
insomma, per allungare la longevità. 

Forse fin qui vi sarà sembrata una recen¬ 
sione stringata e supponente, ma v assi¬ 
cura che non è nelle mie intenzioni Lucky 
Luke è uno di que ; giochi per cui viene 
seriamente da chiedersi che cesa ci tac¬ 
ciano in un mercato notoriameme freneti¬ 
co e competitivo come quelle .ideoludico. 
Riassumendo, ci troviamo di fronte ad un 
prodotto il cui prezzo e a insalo a quello 
della concorrenza, ma le cui caratteristi¬ 
che e prestazioni sono a un livello che 
definire budget è un eufemismo tenendo 
soprattutto conto che nel circuito dei bud¬ 
get e delle edicole si riescono a trovare 
giochi molto buoni, per non dira ottimi II 
concepì di gioco di Lucky Luke, invece, è 
non solo vecchio, ma prete rìde pure di 



Uria qiranf è pesame lo tassai 
ni; sa die qui (i vwle la dintutiHd 



sembrare accattivante per via delia grafi¬ 
ca poligonale e del supporto del l'accele¬ 
razione hardware. Resta la constatone 
che, essendo dedicato a un pubblico*di 
giovanissimi con molta probabilità avrà 
un target meno impietoso de: sottoscritto, 
e scommetto che qualche giovane far di 
Lucky ancora in giro si trova... 

Sebastiano Pupillo 



Se vi considerate dei potenziali acqui¬ 
renti di Lucky Luke ponetevi queste 
domande: sono un fan del fumetto e/o 
de ironìa ni ino cartone animate? Seno 
disposte a passane sopra a un sonoro 
scadente, una grafica appena sufficien¬ 
te e a un concepì di gioco ormai data¬ 
te? Sono a conoscenza che si trova di 
meglio sul mercato? Se avete risposto 
sempre u si" e ancora guardate sognanti 
gli screenshot 
di queste pagi¬ 
ne, beli, che 
dire,.. 

Assaltate La 
prossima dili¬ 
genza carica di 
videogiocfiif 
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Secondo voi Malpensa 2000 è gestita male? Euo un modo per vedere se, con le vostre doti 
di manager, sareste riusciti a fare di meglio... 



Tirate: 12C ZWWlSM IG* Emine tZJ,S?aocì 


Un picfolci aeroplano cito al terrò sano la poggia. 


INFO 


Genere: Manageriale 
Casa: Tate 1 
Sviluppatore: Krisgli:; 

Distributo re: CD Verte Tel 0331 2 2G9D0 
Prelato: L. S9.9G0 


SISTEMA CONSIGLIATO 


Sistema operativo: Windows 9X 

Precessore: Kfì-ZTI dOO MHz 

RAM: M L‘B 

Grafica: Sfide ! Oi-mct 3D 

CD-ROM: 8X 

Sparlo su HO: 303 Mb 

Note: gira anche ■MnWin^OO 

I manageriali, dopo m periodo dì pausa, 
sempra che stiano cominciando a ritor¬ 
nare alla carica: infatti, oltre a Rahroad 
Tycoon 2, Roller Coartar Tycoon, Sfati 
City 3000 e un episodio di A-Trafa previsto 
per la Playstation 2 , ecco arrivare un gestio¬ 
nale che prende in esame la giusta costru¬ 
zione e conduzione dì ari aeroporto. Airport 
Ine., questo il suo nome, divide 1 compito de! 
giocatore in tre principali sezioni- la prima è 
quella della selezione del paese in cui comin¬ 
ciare l'avventura; ogni paese ha proprie 
caratteristiche, come per esemp o differente 
numero di voli razionai o intemazionali e 
caratteristiche climatiche varia. Questa prima 


parte include anche la seleziona dai terreno 
vero e proprio da acquistare, che avrà costì 
diversi infatti, un terreno vicino alla città sarà 
più facilmente raggiungitele, ma costerà 
anche molto di piu. A questo proposito è 
baiò notare corno sia possibile attuare 
Dazioni su determinali terreni, in modo da 
impedite agli avversari di acquistarli: pagan¬ 
do l'opzione ii terreno può essere venduto 
solo a voi, senza però che dobbiate acqui¬ 
stano immediatamente, facendovi cosi 
risparmiare del denaro chs inizialmente 
potrebbe essere investite in maniera miglio¬ 
re. La seconda parte raggruppa invece le 
operazioni di costruzione dell'aeroporto, 
ovvero l'installazione di un Terminal, piste d 
decollo, strutture di sicurezza e così via; 
secondo il livello di difficoltà scelto, cambierà 
anche il livello dì lavoro "manuale": a livello 
facile, per esempio, f Terminal seno già 
costruiti all'inferno, A livello difficile, invece, 
saranno completamente vuoti, e andranno 
organ izzale manualmente le varie aree dr 
attesa, i centri commerciali, i servizi pubblici 
e tutte quella cose che solitamente sono pre 
sentì in un aeroporto. Ed ora, la tèrza e ulti¬ 
ma pane della meccanica di gioco, ovvero 
l'awio deli*aeroporto e relativa gestione: que¬ 
sta è, ovviarnentè. la fase più di-vertente, 
‘unga e ricca di particolari, anche perché si 


possibile ampliare il terminal, costruirne uno 
nuovo e lo stesso si può tare con le strutture 
del gioco die, man mano si proseguirà la 
partita, si renderanno disponibili m versioni 
piò tecnologicamente avanzate), Non appena 
sarete pronti, potrete aprire l'aeroporto: a 
questo punto non vi resterà che aspettare le 
varie offerte deliri compagnie di voto cne 
sicuramente non larderanno ad arrivare. Ma i 
contratti con queste agenzie di volo non 
saranno gli affatto gii unici eternanti econo 
mici presenti in Airport Ine., dal momento 
che potrete stipulare accordi anche con 
negozi, bar, librerie, che pagheranno l'affitto 
(dello spazio occupato nel Terminal) rimpin¬ 
guando così le vostre casse. Ovviamente per 
ricevere offerte sempre più convenienti, sarà 
vostre dovere edificare un aeroporto ben 
organizzato, con parcheggi capienti, sala 



d’attesa tornite di comode panchine, stazioni 
di perizia un po' ovunque (per sgominare gli 
attentati, come bombe su aerei in parten¬ 
za,,.) e altri servizi che partano ; clienti a 
sentirsi soddisfatti e sicuri Se poi il livello di 
sonriistazione di questi sarà particolarmente 
elevato, armerete a ricevere diversi premi 
che saranno la prova tangibile del buon 
andamento delia situazione, 

INTERAZIONE E TECNOLOGIA 

Linterfaccia di gioco, aspetto molto impor¬ 
tante, è abbastanza intuitiva e di semplice 
utilizzo, se siete assidui giocatori di manage¬ 
riali non dovreste avere problemi, ma se per 
caso si sto osatiti dal genere, Mente paura; 
nel gioca, che ire l'altra è arabe focalizzato 
(seppur il maniera approssimativa) in italia¬ 
no, è presente un ottimo tutoria!, me vi guida 
passo dopo passo alla creazione di un aero¬ 
porto, attraverso le tre fasi sopra descritte, n 
questo modo riuscirete a prendere piena 
confidenza cor< ; comandi in poco tempo. Nei 
caso questo non dovesse bastarvi, potere 
sempre contare su un manuale che, nella 
sua essenzialità, risu’ta comunque ricco di 
informazioni. Tornando all'Interfaccia: è rea¬ 
lizzata con icone, sulla falsariga di quella di 
Conrtructoro Roller Coaster , risultando quin¬ 
di priva di fronzoli ed estremamente funzio¬ 
nale. In queste modo non ostacola la «stiate 


ricollega in parte a^la sezione due (è, infatti. 

—---—- 



Una panoramica dalla slrad*o dell 1, aeroporto. 
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TELECAMERE 

Le telecamere presenti nel 
giocò sano diverse (e potete 
averne un’idea guardando |*ap- 
posila immagino in queste 
pagine) e, benché solo quella 
generalo permetta dii avere la 
situazione sotto controllo, 
poter guardare I "aeroporto 
dagli occhi dei clienti, dalla 
torre di controllo o dalle auto¬ 
mobili che transitano, risulta 
davvéro avvincènte, perchè si 
notano tutti quei particolari 
che altrimenti si perderebbero* 



Ecco tolte le tetaamere 
disponilHld «ti gioia ehm 
permettano di guardare l'aeroporto 

prarltomento do api punta. 



| T.ftiedia: CC 5 /Nòv/ 1371 - 05:30 Centro commerciale: < 5 D 0 [T 2 .piano 11 $ 5 , 181,331 # | 


Cori si presenta l'interno di un Tofmiiwil ad un sala pinna. 


dell'aeroporto che, per la cronaca, può esse¬ 
rci regolata in ben quatti o differenti varianti di 
Zoom; la più lontana tornisce un'ampia vista 
isometrica, adatta Quindi quando si deve 
costruire; 13 più vicina, invece, consente di 
guardare "in faccia" i clienti che girano a 
piedi per ['aeroporto con le varie valigie, A 
questo proposito, bisogna spendere due 
parole sulla grafica: e ben realizzata, rame 
potete ancia vedere date immagini in que¬ 
sto pagina, e risulta abbastanza definita 
anche a disianze ravvicinate, pur non man¬ 
cando nevitablE spiaeliamanh soliti delle nrg- 

- w 1 - 


duziom 30, in ogni caso, le strutture, i mezzi, 
le persone, sono lutti realizzati con cura e 
soprattutto sono diversi gl uni dagl* alfe. 
Tuttavia par far girare questa grafica fluida¬ 
mente è necessario un. precessore K6-2 0 
equivalente a 400 Mhz. ehu certamente non 
fa parte della fascia "Entry Levai Ad ogni 
modo, smanettando con i vari parametri è 
possibile ottimizzale parecchio il tutto. 

NESSUNO r PERFETTO 

Parlando invece del sonoro, c'è da [ara una 
piccole annotazione: se de un lata gli effetti 



Trn«i!LtE 7/Ski/19M Zttt £ 31 *™ SS.3re.H7 


In basiti a -sinistra il cerca persone,, 

neutre a ite?Ero v«fete l'indicatore di "appogamento" dei distili. 


sonori sono carinr io-mete che resi sì la¬ 
mento. il rumore rii un aereo che sta de rul¬ 
lando passera da una cassa ali altra ren¬ 
dendo eccellentemente il senso di moto, e 
io stesso vale per i mezzi stradali te 
musiche potevano essere realizzate senza 
dubbio meglio, infatti, in giochi di questo 
tipo, sono necessarie musicfw d serate e 
belle da ascoltare che non distraggano II 
giocatore: invece in Airpon a cune -ac¬ 
ce non sono molto orecchiabili, e danno un 
certo fastidio, costringendo chi gioca ad 
abbassare a zero i. ; volume del:e musiche. 

In tema di difetti, ci sono un altro paio di 
appunti da fare: in primo uogo, costruire 
tutto l’aeroporto è morto avvincente, ma 
una volta che vi sarate espansi molto il 
gioco non vi darà più m tiissim stimoli 
tanche ss i tra diti ere riti li velli de difficoltà e 
vari parametri come incidenti e 'condizio¬ 
ni mstearatogichr' vi aiuteranno a creare 
nuove sfkre:. À rimediare in parte al proble¬ 
ma della noia, intervengono gii scenari con 
obiettivi prestabiliti, che regalano diverse 
ore di divertimento lì senso di noia che 
comunque permane, più o meno esplicita¬ 
mente. è torse causato anche dalla presen¬ 
za di un limite di piste e torri di controllo 
edificati! I Un altro difetto è ritrovabile nelle 
piccole scritte che spesso vi avvisano degli 
avvenimenti attraverso il cerca persone non 
sempre sono coerenti tra loro e vi capiterà 
di essere avvisati che gii alberghi sona 
sawaftoItoti e, allo stesso tempo, chs i 


■gestori degli alberghi si lamentano per 
mancanza ni clientela! In fin nei conti sono 
difetti da paco, ma pur sempre difetti. 

Jacopo Mauri 



Tutto sommato, Airport Ine, si distin¬ 
gue per una certa originalità, che da 
tempo serviva a questo mercato 
affollato da doni (anche se ultima¬ 
mente, guardando a lutti i generi, con 
l'uscita di capolavori, Quake tti Arena 
in primis, le cose stanno sensibilmen¬ 
te migliorando). Il gioco, pur essendo 
tecnicamente ben sviluppato, soffre 
di qualche problema che non gli con¬ 
sente dì essere considerato un classi¬ 


co, come per esempio J"aspetto sono¬ 
ro, discutibili scelte a livello di game- 
play, ma soprattutto ['essenza di una 
modalità multiplayer Tuttavìa Airpor! 
ine, resta un prodotto di ottima fattu¬ 
ra, che sicuramente non mancherà di 
divertire it gioca 
tore anche con 
piccoli tocchi di 
classe, che si 
scopri ranno prò 
seguendo net 
giaco. 
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La nostra amata rivista vuol farvi risparmiare i soldi delle "mancette" settimanali, e quindi 
date un'occhiata a quello (he vi proponiamo questo mese 



INFO 


Casa; Dctur 
Distributore: Halite* 

Prezzo consigliato; L 14.300 
Uscita originale: Ottobre 1 &35 

ZETA TEST #9 - Voto 8 

lama dovuti tornare QLasi alla prei ¬ 
storia videoludica oer trovare un 
titolo che è il primo episodio di uno 
serie di giochi che ha avuto un suc¬ 
cesso e una notorietà a dir poco straordina¬ 
ri. Squadre di vermicelli che si combattono 
fino all'ultimo soldato, fino all'ultimo punto 
ferita. A disposizione di questi commandos 
c'è una quantità impressionante rii armi, 
tutte diverse tra loro, aspetto, ncesto, che 
conferisce al gioco una varietà e una Icngs- 
vita davvero degna di nota Worms l ormai, 
può considerarsi "vecchio' formai ha supe 
rate abbondantemente quattro ann di vita] 
ma di corto non si può d re che sia tramon¬ 
tata ! idea che sta alla base del gioco, visto 
che gli sviluppatori di tale gioiello hanno 
decise scriverne sia il seguito sia la versici- 


lllllf 

ne cori qualche chicca in più, se bisognasse 
definirla con un- numero sarebbe la versione 
2,5. Come se non bastasse tutto ciò, l'e¬ 
strema versatilità di questo prodotto ha par- 
messo che su Internet si diffondessero 
numerosi add-on non ufficiali ma che per¬ 
mettono la personalizzazione di onesto tito¬ 
lo. soprattutto per Quanto riguarda le voci e 
i suoni prodotti òai graziosi ve r mEtti. Non 
resta che accaparrarsi questo cimelio e 
riporlo con accuratezza nella bacheca in 
cameretta, insieme a tutti gli altri giochi che 
hanno fatto storia. 




Ca&a: C-T Interactive 

Distributore: Halifax 

Prezza consigliata: L 36.500 

Uscita originale: Dicembre 1999 

ZETA TEST M4 - Voto fi 

S e dovessimo definire un genere di 
appartenenza, lo si potrebbe chiamare 
actìon/puzzle, ossia un misto tra rom¬ 
picapo e Tornò Rakter in vista isnme- 
trìca. Piattaforme 3D eoo vista, isometrica 
piene di trgerabbett, q trabocchetti che dir si 
voglia mwtnctettnl, fantasmi... insamma 
cualsiasi diavoleria possa esistere per intral¬ 
ciare la una missione, si può star sicuri che 
corpanrà sul proprio cammino. La varietà di 
M è decisamente afta, e, se si è davvero 
appassionati di questo genere, non c’è perico¬ 
lo di annoiarsi. Quello che può lasciare un po' 
a desiderare è forse l'aspetto sonoro del 
gioco, che sinceramente poteva essere curato 


un po' di più: ma alla fine io un rompicapo la 
parte che riguarda il sonoro non ha poi questa 
grande importanza; la cosa 'veramente impor¬ 
tante e che il LR2 non sia noioso, troppo faci¬ 
le. e nemmeno troppo corto, altrimenti arrivare 
alla fine del gioco con troppa taci ità e velocità 
può portare a una delusione e a una brutta 
impressione. Una piccola curiosità: par svolge¬ 
re questi rompicapo è possibile utilizzare il 
personaggio sìa m versione maschie sia in 
versione femminile, giusto per dare un po’ di 
nsalto alla parità dei sessi, visto che, all'inter¬ 
no del gioco, questa scelta non comporterà 
nessuna differenza. 




IMPERIUM GALACTICA 


INFO 


Casa: Gl toterariive 

Distributore; Halifax 
Prezzo consigliata: L 33.000 
Uscita originale: Agosto 199 
ZETA TEST # 28 - Voto 6 

h ipotetico quarto millennio, 
ovviamente disegnato secondo i 
insti tratti delcyberpunkpiù 
estremo, fa da sfondo agli ster¬ 
zi di un giovane ufficiale che deve ricondur¬ 


re ella pace un tribolato quadrante galatti¬ 
co. Come in ogni strategico che si rispetti, 
il rtosbo eroe dovrà cominciare con risorse 
ovviamente limitate e costruire sui pianeti 
che compongono il quadrante vane struttu¬ 
re, sia civili sia militari. Sotto, quindi, con 
fattorie e centri commerciali, senza dimen¬ 
ticare che senza un buon esercito non si è 
mai tranquilli... e quindi via di caserme e 
cento ni ricerca di nuove tecnologie ttas 
salto. Ovviamente ci sarà da tenere conto 
della qualità celia vita dei coloni, delle loro 


esigenze primarie, cieli eventuale mancanza 
di materie prime e di energia. L. interfaccia 
aiuta a gestire il tutto focalizzando l'atten¬ 
zione del giocatore laddove è veramente 
necessaria. Sia nel io spazio sia sui pianeti 
hanno luogo i combattimenti atti a respin¬ 
gere invasori. La dinamica di questi scontri 
è molto simile a un Gommanti 3 Conquer 
semplificato, visto che l'azione si svolge in 
tempo reaie. Il gioco può comunque essere 
messo in pausa per permettere ai giocatore 
di riflettere nere sulle tattiche da far adot¬ 


tare alle proprie truppe. Anche ir questa 
fase è possibile dare ordini e, di fatto, 16 si 
trasforma così in una sorta di strategico a 
fumi. 

Limitato da un campo di battaglia un po' 
piccolo e da una certa ripetitività, il difetto 
più grave dì questo titolo è quello risultare 
troppo ripetitivo, specialmente nelle fasi 
avanzate del gioco, dove ci ridurremo a 
gestire semplicemente le nostre forze 
attendendo l'arrivo di una toltecene" che ci 
fare avanzare nella trama del gioca, 
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Casa: Ooean 
Distributare: r:;ider 
Prezzo consigliala: L. 39.30D 
Uscita originale: Gennaio 

ZETA TEST #33 VCUti hi 

orazione e curia sotto tutti gli 
aspetti sono le vere caratteristi¬ 
che d questo violone, che si 
vanno ad aggiungere alle rie n ie - 
ste di sistema non pertico ami a ite esose 
[Vare un gicco che racchiude al suo nterns 
aspetti molto diversi che piacciono a indivi¬ 
dui altrettanto diversi: trarrà espicsiva corri- 
hattimenl! frenetici e sistemo di controllo 
delle navicelle spaziali sono 3e qualità princi¬ 
pali di ucesto gioco: particolari che saltano 
subito all'occhio dopo qualche minuto di 
gioco. Gonne metodi di paragone per questo 


simulatore spaziale soro stati estati tuoi 
cerne Tie-fìght&fB Wìng Commanóer (quindi 
non roba da poco.. .1 e il risultato è che A 
IVarst pjo uànissino coltecara un gradino 
appena sotto dei due titoloni appena citati. 
Un vero e proprio capolavoro della casa svi- 
luppatrice che è riuscita a creare an motore 
grafico motto fluido anche senza l'apporto di 
una scheda acceleratrlce: può vantare 

una vaste gamma di macchine su cu poter 
girare senza dover spendere centinaia di 
bigdetti ca mille per aggiornare il proprio 
computer, L'innovativo sistema dì contrailo, 
come tutte le novità, renderà difficile la 
sopravvivenza durante le prime ore di prati¬ 
ca, ma una volta presa dimestichezza con la 
cloche, con le armi, su come si devono 
usare e quando non ci sarà pii l ente a fer¬ 
mare il macello interstellare che il giocatore 
sarà pronto a creare, 




INFO 


Casa: Slizzard 
Distributore; Halite* 

Prezzo consigliata: L M 300 
Uscita uriti inale; n J 

ZETA TEST n.d. - Voto n c. 

L J sterna lotta tra umani e orchi 
sbbe origine tanto tempo fa, 
quando i gloch andavano ancora 
I sotto DOS e a risoluzioni ormai 
dimenticate, che al giorno c oggi fareb¬ 
bero rabbrividire chiunque 
Foreste rase ai suolo, miniere prosciuga¬ 
te, i naturalisti porrebbero trovare qual¬ 
cosa da ridire sul metodo con cui c si 
procuravano te 
materia prime per 
costruire le mac¬ 
chine infernali con 
cui eliminare l‘av¬ 
versano. 

Maghi e cavalieri 
eh e si mischiano 
alile creature verdi 
{non sono visi- 
torsh In battaglie 
sanguinolente lino 
ail'uftimo respiro. 


ecco qua l'era il cuore del gioco, là atra 
legia, ai ulula non poco dalla potenza e 
dal numero delle propue truppe, Anche 
questo l- stato ;l primo capitolo di una 
sene di capolavori che sono ormai arriva¬ 
li al terzo episodio: i maestri della 
Blizzard hanno aggiunto sempre qualche 
nuovo aspetto, come altre risorse, altre 
unità da combattimento, ma la sostanza 
non è mai cambiata ed è rimasta sempre 
la stessa 

E chi mai potrà scordare i versi che gli 
orchi ci rivolgono m risposta quando -esc* 
guont) gli ordini impartiti: memorabili, 
degni di una nomination per una statuel 
ta dorata. 





Casa: Broderbund 
Distribuì ira: Leader 
Prezzo consigliato: L 39.900 
Uscita originale: Luglio/Agoste 199? 

ZETA TEST (t 2fr- Voto ■& 


P uò capitare, a vette, che un titolo 
passi in sordina. Spesso può capi¬ 
tare perché l'uscita è avvenuta In 
un momento poco felice.,, magari 
un mese pari: solarmente densodi titoli d 
richiamo può, spasso, relegare in un angelo 
Uloli ohe .nvece avrebbero meritato miglior 
fortuna. Tne iast Express è uno -0 questi gio¬ 
chi: un avventura intrigante, realizzata in 
maniera peculiare con una. grafica motto par¬ 
ticolare IJ gameptay può apparire datato a chi 
si sta erma! abituando a nuovi approcci come 
quell idi Gr:m Fandango d GabfìeiKnìght 3, 
ma come ripetiamo sempre, il successo di 
un'avventura risiede solo in parte nelle scelte 
tecniche di realizzazione Ben pi j Importanti 
sono la trama, gli enigmi, l'atmosfera, E 77ie 
iast Express non delude minimamente sotto 


questi aspetti, lòfi è nemmeno un avventura 
facile da completare, niènte percorso guìdatis- 
simo e banale. La storia si svolgE sull’One ni 
Express, si famosissimo treno ette attraversava 
l'Europa da parte a parte, Sul lussuosissimo 
treno il nostro protagonista grange per rispon¬ 
dere all'appello di un vecchio amico, che 
sembra finito n un qualche guaio. Purtroppo il 
nostro arnvo sarà clamorosamente tardivo: il 
nostro amico, infatti, è stato assassinato e 
dovremo indagare cer copine, soprattutto, il 
perché. I passeggeri sospetti sono metti, sco- 
pr remo cns il nostra arrapo era in qualche 
modo legato a traffici di opere ci'artE e d armi 
e che proprio in quel viaggio doveva incon¬ 
trarsi con delle person-a interessate è certa 
merce che portava con sé. Un'avventura con¬ 
sigliatissima a tutti gli appassionati. 
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Il primo trimestre del 2000 
è già quasi trascorso e il mercato 
dei videogiochi si è mosso, 
ma non è rivoluzionato. 

Lo dimostra anche il borsino 
di PC ZETA, una raccolta 
commentata di quanto è 
imperdibile: come vedrete, 
le sorprese non mancheranno... 


GIOCHI D'AVVENTURA 



Gabriel Knight 3 Sierra 

Un'awvBMufa di altri tempi con uri motore aitoaiissimo. Ecco come coniu¬ 
gare i' meglio del passato con te nuove tecnologie il motore 30 non limi¬ 
la as&alulamrente la giocai* lità. anzi la porta su un piai o ancora piu ele¬ 
vato. I tutto corredate da uno trarrla eccellente. 



Grim Fandango LucasArts 

La Lucas produce un peno da. novanta, come nella sua migf oro tradizio¬ 
ne Quello che stupisce é corno i designer siano riusdlt a rendere credi¬ 
bile un'ambientazione assolutamente Inori di leste e a realizzare perso¬ 
naggi cosi fortemente caratterizzati. 



Nlonkey (stand 1/2 LucasArts 

Racchiudiamo cui te due avventure create dalia Lucas, i due titoli che 
hanno saputo incatenare con la loro favolosa ironia anche chi non si 
dichiara appassionato dei genere. Fcrse superali a livello tecn.cc-, non 
certo come appeal e giocahlfità. 



Sanitarium D rea ritto refe 

Un gioco che non ha ricevuto I successo che mentova, in parte a causa 
defl'eccessiva sempfcità e in parte a causa delia scarsa pubblicità che 
ha ricevuto. Merita pero menzàone particolare nei te nostra classifica per 
te splendide atmosfere in cui si sviluppa ta trama 



Gabriel Knight 2 The Beasi Witbin Sierra 

Una storia horror di Jane Jensen, che et fa capire quarto distante da 
genere fosse lo scandaloso Phanfàsmagorfo. Forse l'unica avventura 111* 
mata" veramente riuscita, con il nostro Schatscmager alla ricerca di un 
p-sricck^sc' lupo mannaro 


GIOCHI PI RUOLO | GIOCHI STRATEGICI 



Ultima Online Grigi lì 

Un esperienza più unica che rara Un gmo di ruolo che permeile d l gic 
care ordine con altre persone sparse in tutto il mende Golnvafglrnerito ai 
massimi frolli por un titolo rtratoZftwariO e ambiziosissima Ceniate il 
cisterna delie skill die salgono un camenie se vengano appicate 



Homeworld Sierra 

Il capolavoro assolute ad oggi, per il genere degli strategia in tempo 
reale; l'uso oel JD In questo gioco non è finalmente unn Sorzgtura, ma 
espande enormemente divertimento e grocabIStà. Grafica e sonoro spet¬ 
tacolari e una stona epica, coronano un litote die non può mancare nella 
colle-zone et ; qualsia* vidcogiccatee degno di tate nome. 



Ultima VII Ori gin 

Nonostante gli anni, rimane il re incontrastato dei giochi di ruolo in singo¬ 
lo Lo si un sempiterna fortuna è merde- deliri trama complessa e curata 
della longevità immensa e soprattutto delia ificrecibile liberto che lascia 
al giocatori. Le rande di Brilannla seno mmcnse e te dui espansióni 
uscite in seguito lo hanno reso immortale. 



C&C: Tiberian Sun Westwood 

L'ultimo prodotto dei Westwood, ovvero coicro i quali hanno dato vita a 
questo genere Al di te deite novità graliche I qiccc mantiene scalai mal- 
mento lo struttura del suo predecessore ReoAlert Siamo più o mene- a ■ 
ve il di SùrtMfl, per Cui Si può considerare FScome la prima alturr-teive" 
al tttotene Olizzard 



Ptemescape: lbnne«t interplay 

Lfri'ambfgntaziofie curiosa e originate, una trama robusta e un'ottima 
caratterizzazione! del personaggi cu- si aggiungono una grafica d'effetto e 
delio musiche coinvolgenti, servono a fai entrare queste litote nell'Olimpo 
del genera. Non è rivoluzionane come UG. né libero come Ultima. VH, ma 
è comunque un grande gioco. 



Total Annihilatlon: Kingdoms Cavetfog 

Cftwftg Entertelnment stilla scia d eilzzar-d e WaetwDoa- 
L'ambieniazione fantasy che tanto fortuna p-c-rtò a librerà#Prende TAK 
te scolto ideale per chi vuote g iocane a un moderne RTS etf é senlimen 
talmente legato a spada e incantesimi Quattro razze e una marea di 
unità seno un bel bigliero da visita. 



BaMur’s Gate Interplay 

Fter chi è uri appassionato di Advanced C ungeon & Dragona è un acqui¬ 
sto obbligato Ambientato noi Forgotten Realma, propone u-n'avventura 
epica o ricchissima di sotto-quest. li sistema di combattimento rivoluzte- 
rarte è il miglior pregio di un gioco accompagnato comunque do uni 
gralica molto curata. 



Myttl 2: Soulblighter Bungis 

il gioiellino di Bungfla, olire a sloggiare una grafica 3D accattivante anco¬ 
ro oggi te diversi mesi do-s'uscite del gioco;' presenta un approccio tela - 
mento tfiverso dalle standard del genere In Myttì 2 non c è nessun edifi¬ 
cio da costruire, lutto è incentrato sulla baMaglia véra e propria. Tanica e 
strategia alto siate brade. Consigliatissimo 



Fallout 2 Interplay 

Lamblantazione postriucteare di queste serie ha parlate una ventata di 
covila in un genere quasi sempre popolato salo da draghi e maghi il 
sistema di ccrrbattimento t molto avanzato, e la. trama riesce a incollale 
il giocatore al monitor per ere Eccellente visto che pesce a ovviare anche 
ai problemi di longevità nel suo predecessore. 



Putii Acttvisioo 

I a proposta Adivi Sion nel settore R T$. £' passato un po' di tempo da 
Quando il gioco è uscito, ma l'esistenza di due valide espansioni e il fatto 
ds essere sfato il pruno a portare alcune piccale .iinCvaziOrti a! g-imeplay 
stenoard degli RTS lo rendevo maritavate di comparire in questo borsino. 
Almeno fino all uscita dei suo promettènte seguito. 
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GIOCHI FPS | GIOCHI GESTIONALI 



Quake III Arena iti Software 

Il fenomeno del momento I terso d una sene che ha cambiato il modo d 
concepire il viUeogiocQ.si presenta con un motore grafico di grande 
Impatto, ura straordinarisì e frenetica giocat>ilifà e urTarchiftettura tutta 
degnata al gioco in rato. Impero tùie. 



Sim City 3QQ0 Electronic Arts 

Una buone occasione per diventare sindaco. Il séql !.. uno dei più 
importanti i 3 [piì del genere. Un I mponente grafica 2D si terre con un In¬ 
terfaccia potente e Influitili andando a creare un gioco :> : ~ ma gsoca- 
biflità. estremamente owertente 



Hall-Lite Valve 

Considerato uno de: più bei giochi di sempre, Haff-Ufe ha dato profondità 
e atmosfera al genere degli succiar m prima persona grazie a un'efficace 
tramo avvincente. Di sicuro una delle esperienze di gioco più immonda 
ed emozionanti degli ultimi tempi. 



Rollercoaster Tycoon MicroProse 

Mettere an predi un parco gèi divertimenti può' non essere un ir tre. : 
facile, ma atoaramenfle può offrire gran divertimento. La creatura ' I~ r e 
S awye? è colorato, dittiate e intrigante al punto giusto. Un must per ; 
amanti del genere. 



Descent 3 Interplay 

Cor Descent il classico shoot em up si converte al 3D reale, E Descent 3 
rende il processo ancora più radicate. Ambienti esterni, angusti cubicoli, 
giganteschi rooot nemici, esptoaoni fragorose per un gioco frenetico ed 
esteticamente valkisswno. 



Therae Park World BullfroCf 

Una grafica 3D semplice ma colorata una Delia atmosfera, per un giccc 
forse non coinvolgente al punto giuste. L'idea di case già sfruttato, ma 
comunque attraente ha consentito al a Bulltrog di crea re un titolo Sàtura¬ 
mente giocatile e d’tacite approccio 



Un reai Toumament Epic 

Il grande rivale Gli shooter in terza persona hanno trovato In lord dimen¬ 
sione (tei niu-lpiover E Urveal Toufmmeni ne è ura delle massime 
espressioni. Notevolissimo la concezione delle armi 5 delte modalità di 
gioco. Eccellente il design delle mappe 



Street Wars: Consto uctor Underwomi 

Studio 3 

Una simulazione gestionale sicuramente degna & nota GII Sviluppatoci 
sene r usciti a trovate il giusto squilibrio ria difficoltà e gratificazione 
Lto'otlima atmosfera che si fonde con uno trama intrigante e del perso¬ 
na pg oen caratterizziti, Un must per gi appassionai' del genere 



Duom id Software 

Un vere e prepro capùstiptte. Ha inaugurato un genere Successo com 
marcale, fenomeno di massa, ma soprattutto un gioco radicalùiente 
divertente. Un classico che ha saputo resistere al tempo e che ancora 
oggi ha pieno supporto e un gran numero ci fan 



lite Sims Electronic Arts 

Dopo ami passati è costruire Skn-città, la Maxis ci affida te cure dei 5im- 
Giteac ni un esperienza di gioco n cui non si fischia solo il massimo coin¬ 
volgi mente ma l'immedesimazione totale lavorare, arredare, cucinare, 
r posare, innamorarsi: tutto diverta gioco che simu-a la rea to. Un capola¬ 
voro secondo la mig ror tradizione Maxis, 


GIOCHI m GUIDA I GIOCHI DI SIMULAZIONE 


Colin IRC Rae Rally Codemasters 

Il punto ai confronto di ogni s mu azione di guida dedicali ai Rally. Un 
buon aspetto visive ma scpraituitc una riproduzione perfetta della fisica 
comportamentale detto vettura Una grande simulazione, un picco estre¬ 
mamente divertente. 


Flight Simulator 2000 MiCfOSPft 

Anno nuovo FfighlStmtibtòr nuovo: anche .quest 'anno la Microsoft si 
conferma leader indiscusso nel campo delte simulazioni d volo. Potrete 
aherare, vomire &j tutto il pianeta. Come sempre, trattasi tfi precetto 
metto completo c indirizzato agli appassionati del voto, 





Star Wars: Episodio I (tacer LucasArts 

Discendente dei vari Wip&Qut per PteyStaEiort, Racer varila una grafica 
velocissima e colorato ed il (ascino delle atmosfere del liim Nonostante 
alcune pecche nella calibrazione della difficoltà e nel supporto del multi¬ 
player resto un gioco assai godibile 



Jane’s F-15 Electronics Arts 

Probabilmente lo si può accostare a LongbowSfiW l'aito gratto di reali¬ 
smo Sicuramente mollo difficile e non accessibile a chi si rifiuta di teg 
gere i manuali di picco; per chi ha tempo di dedlcantìcomunque è aeci- 
samente impareggiabile e in grado di regalare grasse sodScftèfezIon. 



Superbike 20110 Electronic Arts 

M:testone si riconferma come il nome ci riferimento nelle simulazioni 
spariva su due mote, il II vello di ma i&ft» visivo è impresi» onante. Il com¬ 
portamento dei mezzi è riprodotto n maniera tettole pur garantendo 
un'ottima y.stabilito. Un vera gioielto. 



Apache Havoc Empire 

Un eccellente simulatore di elicottero. Raramente è capitato di gbeare a 
un titolo casi equ librato in termini di spessore, ricchezza grafica e acces¬ 
sibilità. Apaebe Havoc si dimostra un prodotto “a tutto tondo" che si tra¬ 
sforma in pure divertimento e grande atmosfera. 



Rally Championship Actua lize 

Il uveite qualitativo raggiunto dallo simulazioni automot listiche è assolo 
Lamento ragguardevole. E questo titolo non fa alte alzare u 'Ieriormente io 
standard nell’ambito dei titoli deci cat al mordo de Rally Essere al posto 
d: guida nnn é mai sialo Cogl esaltante. 



Flight Unlimited HI Electronics Arts 

Non può certo competere don ffigli ? Sun 2000 tuttavia ctlre una grafi" 
e un' àrea di giaco p ù dettagliati Sicuramente più .mmecteta e diverte' - 
te dell avversano di cui sopra, consigliato a eln non ha ritenzione a 
imparare centinaia di tosti a memoria e vuote goderai un sano 9 Titola - 
le volo 



Formula 1 Grand Prix 2 Microprose 

I! capolavoro ri? Geo*? CrammurxJ. Dapprima attesissimo, pai esaltato L' 
assoluta fedeltà nel modello di guida ne ha fatto l'idolo di migliaia di 
appassionali. Una cosa è carta: GP^ha segnato un punto di svolta per il 
genere, Assolutamente impressine tolto. 



Falerni 4.0 MicroPrase 

Dopa un anno è ancora i simulatore di volo militare più gioca:. :a _~ 
gli appassionati dei genere. Le richieste di hardware sano de-C:;.5“"te 
elevate, ma il gioco è senza dubbio il migliore sui mercato "s "e 
anno lo si giocherà ancora e ancora. Ura pietra miliare do nere c - 
esente, però, da qualche difetto, cerreto? dalle numerose patot 
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Questo mese si filosofeggia (ovvero si tazzeggia), discutendo con leggerezza sul piacere 
fruizionale che le console possono regalarci e sull'arte dello sbracarsi. 

Un numero che vuole rallentare i bioritmi e afflosciare le sinapsi. Armatevi di Lexotan, 
se volete, e cercate di leggere in condizioni di relax che ci guadagnate e basta 


D ::: -t.~e.~z assDliMfflBfltB nip- 

- za mese scorso {forse 
:: ; m malico, ma o&csssa- 
ij-sta volta si parlerà di 
:::? salente jiu mediti dentali, pii 
‘_ >. - i-cDahilnnenta condivisibili dalla 
• y parte di voi. Senza andare a sco- 
-ìsse e il suo libercolo “li Piacere 
. r : : c ‘ m porrà are pe r cap ire core? 
s:er dorsi su un cuscino e studiare distrai- 
; 3 rente le evoluzioni aeree di uè mosco- 
r-, sia essenziale per vivere bene), si par¬ 
erà di una Caratteristica belle console che 
tanto la diversifica dal PC: la loro infinite 
comodità. 

Arriva un nuovo gioco per PC e duemila 
domande iniziano a penetrare nelle nostre 
menti, Wow la grafica è superlativa, la mia 
nuova G4Q0 DOVREBBE farcela, vero? 
Mhh, ma i! processore non mi farà da 
colio di bottiglia? il mio Hard Disk riuscirà 
a bastarmi oet l'installazione massima di 
un Sica e sei? 

La patch inglese si può utilizzare sulla mia 
versione italiota, non è che mi brucio i 
salvataggi vecchi? 

Tutti quesiti che vengono spazzati via da 
un titolo per console, 

L 1 hardware è uguale per tutti i possessori 


e nessuno deve soffrire di complessi di 
inferiorità verso 'amico che fa girare il 
gioco molte meglio e che magari ce In fa 
pure pesare, il bastardo (no vabbs dai è 
un amico..,). 

Si compra il titolo nuovo con la sicurezza 
di godersele al pieno delle sue potenzia 
Irte, inoltre questo non inficia, coi tempo, il 
miglioramento delia quas te grafica dei 
giochi su una stessa console, 

Con gli anm i programmatori imparano a 
spremere sempre meglio le capacità di 


una macchina, basti pensare a il' e voli i /io¬ 
ne grafica della serie Pìidge Piacer su 
Playstation. L'Impossibilità di patchare su 
console costringo inoltre le software 
house 2 uscire con giochi completi 0 fun¬ 
zionanti fper amor del vero c'è da dire che 
ultimamente la fretta ha giocato brutti 
scherzi anche in questo mondo; Gran 
Turismo 2 non è per esempio del tutto 
completo e alcuni del GD-RGM di Shed 
Mve hanno dato inizialmente problemi). 

La console riescono quindi In un certa 
modo a limiterà le ansie tecniche imposte 
da un mondo in accelerazione costante, 
che ci fa sentire sempre in ritardo. 

Maturai mente a un certo punto esce una 
console nuova, che ti mette in imbarazzo, 
ma almeno quii cicli ripetono ogni 
quattro 0 cinque anni e non ogni mese. 
Questo aspetto non è da sottovalutare ma r 
a mio avviso, la comodità delle consola 
non si riduce unicamente al fatto che 
basta inserire il gioco a partire- felici in 
nuove avventure. 

La loro grande potenza risiede nella possi¬ 
bilità dello svacco e della fruizione perso¬ 
nalizzabile. 

Se con i PC s è praticamente obbligali a 
giocare seduti davanti al monitor, con le 
console si raggiungono vette di kamasuìm 
vidBoludiCQ estremo: cuscino a terra 
davanti alla TV, sdraiato sulla mouuetfe 
con ri pad in mano e la scoti ella delie 


patatine accanto, sotto al banco ci scuola 
con il Game Boy (so la vostra media sco¬ 
lastica precipita ron ve !a pendete con 
me parò...), sul divano per lungo e. quan 
do arriva il momento di incontrare Morfeo, 
anche comodamente sotto le coperte con 
il cuscino a ma' di reggi testa, la TV 
davanti e lo scalda sonno In funzione 
Un altro passo per avvicinarvi a questo 
mondo è stato tatto adesso sta a voi 
cecia ere. nel frattempo godetevi la posta. 

PS 

La rubrìca, cerne potete notare, è del tutto 
spalancata ai vostri contributi. L'indirizzi} a 
cut spedire il tutto rimane (pigramente) 
EGO@ffashnet.it 

--- Ugo Lavìano 




Un fniretiae di oggetti ti filisi imi per praticare- le consoli a fivtlla- iantrico. 


considerare tome delle vere e proprie pcrrlerirlii. 
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[auditorium 

dei lettori 


Ragazzi (he dire, sono quasi commosso, mi avete praticamente otturato la casella di posta 
(adesso sio esagerando). Se dovessi pubblicare per intero le vostre missive potrei tranquilla¬ 
mente strafogare queste pagine senza scrivere di mio una virgola, che sarebbe, si, il trionfo 
della mia pigrizia, ma anche la fine della rubrica. Mi tocca quindi fare un lavoro di selezione: 
se un mese non apparite, non ci rimanete malo, magari vi tengo solo in serbo per quello suc¬ 
cessivo (oppure potrei solo utilizzare degli estratti, ami, forse farò proprio così). Non mi 
aspettavo un'accoglienza cosi calorosa, se non continuate mi offendo. 


Caro Ugo, 

Sonu^iTmem'' weòmaster di Emuzone (http://digiiand8rJoi.it/emuzoneh una rivi¬ 
sta dedicata ai mondo deli' emulazione, anche se la mia passione sono gii arca¬ 
de e >16 hit. "Provocato " dalia mai! di Giuliano, volevo dire te mia sei fenome- 
no/poiemica Bleem! Dato che ii Bleem è molto esoso in termini dì requisiti minò 
mi. presumo che Mi voi addiate almeno un P2 a 400Mhz:} 
il Bleem! 1.5b è in grado di far girare in modo accettabile e a voite in modo 
egregio (vedi Gran Turismo,) un buon numero di giochi Psx. 

A questo punto abbiamo un emulatore che riesce a far girare un discreto numero 
di giochi Psx, ringraziamo ì programmatori dì tutto ciò e scarichiamolo, pronti a 
ore di divertimento sui nostro PC... ERRORE!!! ia CD-key ce ia siamo scordati??? 
Ebbene si, il Bleem è a PAGAMENTO. 89.900 carte per essere precisi ed ecco 
che ii nostro giudizio positivo: "emulatore che riesce a far girare un discreto 
numero di giochi Psx* sì trasforma in "software che non è in grado di far girare 
la quasi totalità dei giochi Psx, con problemi di grafica, sonoro e Camerate ", E 
allora scarichiamoci ii PSEMU PRO che farà girare meno giochi (anche se WE4 
funziona alia grande e ii Bleem se io scorda di farlo girare) r avrà tutti i bug che 
volete, ma è GRATUITO! Come tutti gli emulatori dovrebbero essere! E, infatti, è 
così, tutti gii emulatori sono treeware! L'unica eccezione è ii Bleem! ii Bleem ù 
nata male, è staio concepito come prodotto commerciale con i idea di emulare 
perfettamente una Psx, ecco perché è nata tutta questa polemica. 

L’obiettivo di un emulatore moderno (Psx, A 164, ultimi giochi 3D da saia) è quello 
di dimostrare ia bravura dei programmatori che io hanno concepito, nessun emù* 
latore è nato perfetto, anzi fa maggior parte, ai primi esordi, non faceva girare 
una m’zza {vi adora quando siete pecorecci! nd Ugo}/ ma tutti sono nati freewa- 
re. Lo scopo di un emulatore "ofà-sttfe* (queltt che preferisco, Nes, Snes, 

Genesis) e quelio dì far rivivere a chi iì usa momenti "magici" dei suo passato. 

Ciao. Omero 

PS Perché non dedicare io spazio di Alter EGO su PC Zeta progne ai mondo del¬ 
l'emulazione oid styie? Per le console moderne ci sono riviste apposite, e in un 
certo senso ìi mondo deli emulazione è strettamente legato ai mondo dei PC. 


Ciao Onero, 

Inizio rispondendo alla tua e-mail per dare continuità alla posta e ne approfitto 
per salutare Giuliano {e la sua passione per i punti esclamativi! che mi ha nuova¬ 
mente scritto; Ciao Giuliano! 

Le tue considerazioni sut Bleem mi trovano perfettamente tì accordo e oJiretutto 
si legano con deliziosa perfezione al tema di questo mese. 

Perché pagare 90,000 meno 100 lire quando ormai una Psx u&ara, ma anche 
nuova, te ia tirano appresso? Perché dannarsi l'anima a configurare I Bleem e 
magari poi scoprire che ii gioco gira lento o e pieno di bug? Misteri del masochi¬ 
stico animo umano. 

Rispondo al tuo post scritturo con semplicità: perché AJter Ego nasce per parlare 
di console. Disarmante vero? 

Scherzi a parte, sare* ben felice volendo di aprire anche una rubrica sull'emula¬ 
zione ma sarebbe un'altra rubrica e non questa. 

Concludo con una tautologia: "Chi vivrà, vivrà". 


Carissimo redattore di Consoliamoci (magari mettere fa Erme suite pagine-.}, (ari- 
danghete... nd Ugo). Potevo porti un probiemuccìo che riguarda iiDreamcast, 
qui in Europa non sfa avendo per niente successo (almeno qui in itaiiaì, e credo 
di essere giunto ai perché dì questo: 

1} Ai lancio delia console non sono stati pubblicati dei veri e propri b'ookbuster 
perciò non ci sono giochi "benissimo, io devi comprare assolutamente ", ma scio 
" carino, è abbastanza divertente". 

2) La pubblicità: non se ne è vista traccia davvero! La Playstation se ne esce 
ogni 2 per 3 con una esilissima pubblicità, mentre dei Dreamcast non sa niente 
nessuno: mi è capiiato cr.e i mìei amici mi chiedessero "cos te sto Dreamcast", 
dato che non t\avevano mai sentito (e questo è triste, perché è davvero una beila 
console}, 

3) La Playstation 2. Consìglio ai miei amici: prendetevi il Dreamcast, che é benis¬ 
simo. Loro mi dicono "no. aspetto ia Playstation 2 che fra poco esce e sono sicu¬ 
ro che ci sono dei bei giochi v ma dico, esce fra 4 di 6 mesi qui in ftalè [il più 
scritto cosi fa troppo scuola media, che tenerezza, non mi sono sentito di censu¬ 
rartelo. ndUgo), intanto prendetevi il Dreamcast che costa anche poco! "Eh, io mi 
risparmio ì soldi dei Dreamcast per ia Playstation 2 , così con quelli mi prendo 
due c tre bei giochi per ia Play 2", 

4) Non fa trend} 1 : i giocatori *additi ' oramai si sono (molti dì toro} stancati di gio¬ 
care ai giochi super-poligonali e spesse ripiegano sugli emulatoti; gii acquirenti 
dei Dreamcast sarebbero quindi 1 "bambini" che adesso giocano a Super Mario 
e i "tighetii'' che sì comprano ia PiayStat n tanto per averte e leggono *** : inse¬ 
rire a caso una rivista amica, nd Ugc; il Dreamcast non lo conosce nessuno e 
quindi uno rischia di diventare anticonformista (cosa di cui ì fighetti hanno una 
paura terrìbile) e quindi essere visto come un alienato Me non gioca con ia 
Playstation''. Un nerd, insomma. 

Beh , con questo ho finito; spero che mi pubblicherai la riflessione perché la 
ritengo giusta e vorrei sentire il parere di altri vìdeogìocaiori, e magari altre 
cause per te quali il Dreamcast non "tira' 

Ci si vede , Zonchettoni Juice zone he 1 ? c :s cal;n et it 

PS. invito tutti i lettori di PCZeta a tornare ffvideogìochi sui server ire,inaliti!! 

Hola Zonchy, 

L’incapacità del reparto marketing dalia Sega è ormai tristemente nota a tutti, ma 
di certo non influisce sulla qualità della macchina e, cosa molto più importante, 
su quella deE software. Personalmente trovo che r giochi usciti al momento dei 
lancio non fossero salo "carini" Il discorso fighetteria mi trova invece agii antipo¬ 
di, ognuno ha il diritto di sollazzarsi con ciò che piu gl? aggrada. 

Peggio per chi si preclude delle esperienze, meglio per chi se le gode senza 
dover dare valori sociologici a tutto questo. Inoltre non mi sembra che le console 
debbano per forza avere un target per i piu giovani, il parallelo tra giocatori matu¬ 
ri e emulazione non mi trova d’accordo {è troppo bello il fatto che il mando sia 
vario! - in zona Aitar Ego mi sarei aspettate che scrivessi almeno "Warìo >> nd 
Scamd} , credo che l'emulazione si riferisca più a una questione affettiva, come 
sostiene Omero poco sopra, e meno a un problema di eccesso di giochi poligo¬ 
nali, 

Invito tutti i lettori a fare, magari, anche capolino sui canate #zeta dello stesso 
server suggerito da Zonchy, l'ambiente e scafato e tendente al trucido sberleffo 
di chiunque, non a caso ci sto quasi sempre io.,, 

P.S. Non mi toccare Super Mario che ha la struttura di gioco più raffinata e rifinita 
di sempre, assieme a Zeida. 


Concludo in fretta perche le spazio è tiranne, un salute particolare a Corona Matteo (<he si presenta casi con cognome 
e nome, suvvia siamo tra amici mica nell'esercito!) e a Maurizio che mi hanno mandato due lettere molto interessatiti 
e lunghe (ahimè troppo), magari vi riciclo il mese prossimo visti gli spunti che «ritenevano! 


/ 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 









INTERNET VILLA! httpy/www.oldgamesitaìia.net/ 



Non proprio (//finta insomma... 


a tura di Gianluca Loggia 



NIENTE MESSAGE 
BOARD UFFICIALI 

Sé- Ultima X Aà .:?"£•: ' avuto iuta sca 
loia solo poc e seti - an-s fa (travate fa 
recensita . Serena sullo scorso 
- t . . r ! j j sua vita sul Web è 
:t>- n-: sta nc ;; ma molto tempo prima, 
crazi-e 2 :.r - si: realizzati dagli appassio- 
rs; 3.-5tr seguito PCZeta nei mesi 
s::r- 0 s ete tra i possessori de* giaco 
sapete "eoe qual é la spiacevole situazione 
n cu il prodotto è siate presentato al pub- 
: co I bug, le imperfezioni e tutto ciò che 
rendeva Ascension un qualcosa di incori 1 
Cleto al momento del rilascio non hanno 
de?uso sotti i| Beretta e la redazione (giudizi 
più 0 meno negativi su U9si trovano facil¬ 
mente anche spulciando vari siti che 
hanno recensito il gioco], ma soprattutto, e 
ci mancherebbe, la comunità di giocatori 
che tante speranze aveva riposto in questo 
nuovo capitalo della saga. Il malcontento 
dei giocatori ha portato la Origini a chiudere 
tutti i Messale Board ufficiali su yffirna IX, 
una mossa che non può non sconcertare 
ancor di più l'appassionato. Potete leggera 
la motivazione ufficiale d tale scelta ai 1 nk 
tittpMoards. om. m/n/(dove travate il 
comunicato sotto forma di messaggio 
postalo da Cynthe. ai secato Amy Saga, ex 
designer di Ufttma l'A raggiungibile anche 
dai sito ufficiale di Ascensiw {wvw-vitì- 


im&com/main.fttmL La chiusura dei 
Board ufficiati non significa che le discus¬ 
sioni tra gli appassionati siano finita rii 
colpo, anzi. L'esistenza d; Message Board 
non ubici a Ir fa si che chiunque voglia 


News 


Uld issues 


cussi an 1 --re 


Limi Roani 


milita' 


Editors Notes 


Honzon Xinifiiii-LÉ 


Wnler i Bk'dt 


bt 1 ovine roemorv gf Bill Iburg f AKA Lord Brume) 

Looking for thè Distasi!. Groufr ? (Back OnlineQ 


Teagporaiv Honaom Discussion Board 


Download thè Àvatar font bere ! 


ULTIMA HORIZONS 

Tra i vari posti dove è cossi Lui e fare due 


chiacchiere con nitri appassionati consi¬ 
gliamo sicuramente l'Honzon Tavern. il 
Message Board di Ultima Horizons 
( http'J/vmw. aligammg. com/uìtìmat/inóex, 
htmil dove è possibile discuterà amiche¬ 
volmente con parsone mature e compe¬ 
to iti, Ultima Hurizons, taverna a sarte, è 
un ottimo sito. Particolarmente interes¬ 
sane è rHorizon's TI meline, uria sorta di 
riassunto di quello che è successo duran¬ 
te lo sviluppo del gioco Le news di 
Ultima Horizons sono aggiornate ed esau¬ 
rienti ed è presente una ricca sezione di 
screenshot dal gioco. 


WAYWARD AVATAR 

{http'J/www. rpgplanet. com/ultìmQ$ 
Guardiamo ora Uncino uno dei sdi che 
più ci sono piaciuti mentre navigavamo 
alla ricerca di materiale Web riguardante 
Ultima IX. Wayward Avarar si presenta in 
modo molto elegante grazie nranzitutto a 
uria grafica molta- piacevole. 

Quando abbiamo visitato il sito le news 
non a mno proprio aggiornatissimo, ma 


I J\ ^ P £■ © EF & M 5 iiyW' • I I -jIE - ■ I ^ ■ I 
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^parlane di Ascension possa farle tranquil¬ 
lamente. 


Ye Olde Web Page 


i 1 nr«Hn Uiarpom 1 UHriM !A HIT,Kiir«?i ir/ninw tsfun4*i ■ pMn*| m iirf Ì| 

flt- ÈltìùW JlTUOMfC '* ' Jj _] 

=r_J' 

r Jfl ' iir.i wttpase Un jJ ir''-'-* | 


-l_l [ . L Yìm;ii 


r lUtu kj;t. .r 


WhaL'i ITtiv 

T [luna ì -v .l- - 


4 il li/ _trd ìtti i'fjj-; 


Lilt STjnfJl* IQFfb ?<lf 
4IÌAUGMT 


■ ■ ■ k’.z.'jvi tz r tKPnyuyef snvirùvzK !"VinSteji-r. 


+ A news ripetale? + 

t Tli-f Onkidl Itrinw IX: TMtcìni lì.- ìluS- f 


Terileni Dragai) 

-=fUOÌC)=' 


CpecuHks-Ju go L- Sifii O^cbi Em mjpin/.a me tt -io :.n TOft» Sifct.-Jo O:-^- Sfibrati Jf.t 


b?^i| jy Jj ; n M fi £ © w BMM_S B i> | f | \i t... »i : fejSGon,;>. 


PROMEMORIA 

Come già delta il mese scarsa, 
queste due pagine di Internet 
Village dedicate al Web possono 
cambiare {migliorando, si 
spera} a seconda del vostri 
desideri. Se auele consigli a cri¬ 
tiche non esitate a contattarci 
(zeta@studiovit.com specifican¬ 
do Interne! Village nel siibject, 
meglio ancora se vi fate vedere 
su #zeta e chiedete di Ualone}. 

A tal proposito è doveroso rin¬ 
graziare il gentilissimo e infor¬ 
matissimo Lucas, grande 
appassionato di Ultima e di 
CRPG in generale, con il quale 
c’è stata una intensa chiacchie¬ 
rala in me che ha dato vita alle 
due pagine di questa mese. 
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Ultima ' X Ascension Sucks Ass 
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abbiamo comunque trovato un bei po’ rii 
cosette interessanti, a partire dal Plot ori¬ 
ginale dot gioco (il link e sulla sinistrai, 
da non leggere assolutamente se ancora 
non si è arrivati aita fine di Ascension e 
non ci si vuole rovinare il gusto di scopri¬ 
re la trama passo dopo passo. Nella 
sezione Patches si trova tutto ciò che ci 
vuole per curai e le terne di uri gioco nato 
pre maturarne 11 te. 

Ma c'è di meglio: una pagina di Wayward 
Avatar è dedicata agli aggiornamenti di 
Capn'Bill (ovvero Bill Ran-dolph, lead pre¬ 
gia mmer di J9), 

E' la pagina dove è più facile avere chia¬ 
rimenti sui bug del gioco e su come 
ovviare as essi. Seguendo il link 
Fremerete Test s trovane tutte le istruzio¬ 
ni necessario a misurare le velocità con 
cui ^scéflstofl gira sui vostro PC, interna- 


CIAO, LORD BRINNE 

Cercando materiale su 
Ascension per questa numero di 
Internet Vilìage a db temo sco¬ 
perto elle Bill Iburg, frequenta¬ 
tore dei Mosse! go Board ili U9 
con il nome di Lord Brinili si è 
tolto la vita lo scorso giugno, 
Leggendo i messaggi lasciati 
dai visitatori sulla pagina dedi¬ 
cata alla sua memoria 
( Vj ffp;//w ivw. g tacierweb, comiho 
me/view, cgi?Jazar) si pud capi¬ 
re facilmente quanto gli inter¬ 
venti di Lord Brinne fossero 
apprezzati dalla comunità degli 
appassionati di Ultima. La lapi¬ 
do che, si IP interno di Ascension, 
si trova sulla collina del cimite¬ 
ro di Brttaln è un omaggio a Bill 
da parte delia Origli*. 


sante sa vplets verificare quanto detto 
dal nostra Beretta in fase dr recensione 
dal giaco. 

A eh fosse sprovvisto di scanner, ma 
intenzionato a collezionare digitalmente ie 
immagini della scatola e dei cd del gioco 
viene Incontro la pagina CD Cover Ari. i 
Saved Games e i Cheats sono invece 
Indirizzati a chi vuole rovinarsi I piacere 
di finire il gioco con le proprie forze. Un 
discorso diverso va fatto invece per ia 
sezione Ultima IX Walktrough. dove è 
possibile reperire le mappe del gioco e 
dei consigli su come andare avanti nel¬ 
l'avventura. 


TERILEM DRAGONA 
ULTIMA IX WEB PAGE 

frmv.pawnjp.cmMti^gdanger/Teritmì 
Altro sito molto ben fatto su Asc&nsm, ausi¬ 
lo di terileni, pur non essendo piacevole gra 
ficamsnte come Wayward Avatar, è comun 
qua intersssanLissi 1 no per diversi aspetti. 
Nella sezione Screenslìtìt, infatti, è possibile 
trovare foto del gioco risalenti ali’epoca in 
cui Cangine grafico era diverso da quello 
attuale. In Ultima Hìstory ci si può ripassare 
ia storia dell'intera saga, attraverso le trame 
di ogni singolo episodio, Per il resto ie news 
sono aggiornate e la sezione download è 
piena di "gadget" morto carini , tra coi diverse 
interviste a Richard Garriot 

VERSO 

L'INHNITO E OLTRE 

Due pagine dr PCZstu non basterebbero 
mar pur parlare dr tutti i siti riguardanti 
Ultima IX: Ascension. Vi è stato già consi¬ 
gliato un mese fa a proposito dì Quake 3; 
Arena e Unreai ToumamenK il modo miglio¬ 
re per scoprire altri siti sull'argomerio e 
quello di sbirciare nelle pagine de. Unk dei 
siti citati in queste pagine. E' molto facile 
imbattersi n un sito poco conosciuto, ma 
molto valido. Oltretutto siti su Ascension 
nasceranno anche in futuro (magari mentre 
quest'articolo viene messo giu è venuto 
fuori il miglior sito in assoluto, chi può 
dirlo?) Ipsomma questo rubrica vuole esse¬ 
re solo un trampolino di lancio verso il mare 
dr pagina web che si possono Ito vare Onli¬ 
ne su un particolare argomento, 


QUANDO 
CI SI INCAZZA 
SUL SERIO 

C 9 è poco da far», quando si 
tradiscono gli appassionati 
non si sa mal quale può esse¬ 
re la reazione di questi ultimi. 
La pagina weti di (al Kalath 
Dragnn la dice lunga. 

Puntate il vostro browser su 
http://webpages i charter.net/ o 
VèrIotd/u9$uck$,Mmf so vole¬ 
te scoprire fino a che punto 
può arrivare la rabbia di un 
utente Insoddisfatto. 

Ultima IX Ascension Sucks Ass 
(titolo quanto mai esplicite) 
nasce in seguito all'espnlsia- 
ne dì Kalath Dragon dai 
Message Board ufficiali della 
Ori gin (prima della chiusura 
ufficiale di questi, avvi aulen¬ 
te) e si propone di boicottare 
le software house (in partico¬ 
lare la Origini che, non mante¬ 
nendo le promesse fatte* rila¬ 
sciano prodotti sempre più 
Incompleti e buggall col solo 
scopo di fregare ì soldi dei 
poveri acquirenti. 

1 toni sono decisamente acce¬ 
si e consigliamo a chiunque 
sia seriamente incavolato per 
Ultima IX, ma anche a chi 
volesse farsi due risate, di 
fare un giretto su questa 
pagina. 
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IL CASO IT.COMP.SIOCHa 


Vi rendete conto che non esiste in Italie un newsgroup in cui parlare di videogiochi a 360 gradi? a cura di Gianluca loggia 



iao a tutti! Qualcuno sa : rm 
come si copia Scudetto _- 
"Ragazzi. sono ifisperatò Ho 
assolutamente bisogno del (ile 
,exe di Supera e 

“Se ha' 'a ,e*s e ' e . ■ g iste a Voto Racer 
instala r/ aerti te aa mancarmi i 

tu" ' T^r'c : ::r aurazione?" 

. - ■ : : . : - E.h" ' ,1 DataLifePlus tenne 

z t- siation e CO AlìcJìg' 

Otri’ so '• alcuni esempi di ciò che è 
rss t r - ; g - re sl t.comp. giachi, quello 
:~= :: e essere il newsgroup italiano 

sei : =r_ a giochi per PC. Dovrebbe, per 
e come avrete capite, non è, li.carnp.gio 
c* e invece un ammasso Informe di mes¬ 
saggi insulsi su come crackare un gioco ai 
fine di ottenerne una copia, thread suite 
pirateria che non arrivano a nessuna con¬ 
clusione, esempi di tutto dò che non e neti- 
quette e flame di vario tipo. 

I SOTTOGRUPPI 

A questa situazione, che va avanti da diversi 
anni, non è mai stata travata una soluzione, 
nonostante alcuni sporadici tentativi da 
patte di frequentatori realmente interessali 
a discutere di giochi per PC, L'anno scorso, 
in ogni caso, i! disagio di alcuni abitudinari 
dei gruppo ha portato alla nascita di nuove 
aree di discussione (sottogruppi di 
it comp.giochi] destinati ad ospitare dibattiti 
sui videogiochi. Sono venuti fuori cosi i 
newsg roup il. cc mp g ioc h i.artiun, 
if. comp.gloch i ,rpg, it.torrip. giochi.$portjvi, 
it.carnp.Qroclìi.sini u latori e 
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Molorhead help ^maxima, 06/Qff/fl 21.24 j 


Ho una copia di motorhead ma senza manuale Coro© si 
piste? Per adesso riesco a correre solo su Goldbridge e 
noma di mio fighe 


fa ad abilitare tutte le 
Redrock Grazie a 
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Un messaggio ripica di H.cómp.giochi. "Ha una copia di Nlorarhwd senza manuale'?,, mah! 


lt,compìgiochi,strategici, Questa soluzione, 
se da un lato ha permesso, ad esempio 
agii appassionati si giochi d rao o per com¬ 
puter d avene uno spazio in cui, finalmente, 
chiacchierare con tranquillità (senza essere 
disturbati dai messaggi sui crack o sui co 
vergini da 80 minuti) dei propri giochi prefe¬ 
riti. iteli altro ha lasciate un pò sconcertati 
quelli che erano interessati alia discussione 
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403 iLcotrip-giochi.action 


t.comp. 
itcomp 
89 itcomp, 
itcomp. 
itcomp 
itcomp. 
itcomp. 
itcomp 
itcomp 


giochi annunci 
g i oc hi av ve n t tir e te stuali 
giochi, mud 
giochi, pbem 
giochi f ps 

giochi rpg.ukimaonrme 
giochi simulatori 
giochi simulatori, volo 
giochi sportivi 
giochi strategici 


La pungiti dei saiiogrvppi' dì rt.cQmj^gtechb 


su- videoglochl in generala, senza divisioni 
per genere. 

nr, arti, vi D £0 giochi . *, 

E 1 SOLO UN SOGNO? 

Sempre l'anno scorso, infatti, a un gruppet- 
te di giocatori frequentanti ia gerarchia it," 
venne l’idea ili fondare un newsgroup in cui 
parlare dei videogiochi non più dai sunto di 
vista Certamente tecnico’: per quello la 
divisione in sottogruppi di it.comp.gioghi 
può andare bènissimo. Un newsgroup in cui 
parlare di come il multiplayer si sia dlffon 
derido e non di come gira Quake 3 su un 
PII 300. in cui parlare del momento partico¬ 
lare che stanno attraversando' e avventure 
grafiche e non della soluzione di Monkey 
Isterd 3, in cui parlare di cerne PC e censo¬ 
re si stanno influenzando a vicenda negli 
ultimi anni e non di quanto è bello il chip 
grafico dei a Playstation 2. Insamma un'a¬ 
rea in cui parlare di videogiodìi a 360 
gradi, un newsgroup sui videogiochi 
Itarti.videogiochi in altre parale. Purtroppo II 
GCT (Gruppo Coordinamento News lL 
ebbene sì, esiste un organo che cene o 
male decide come devono andare le cose 
nei! ambito della Usenet italiana, almeno per 


quanto riguarda la creazione di nuovi grup¬ 
pi) non no volle sapere di accettare 
it.artl.videogrotìhi come nome per un nuovo 
gruppo, senza dare motivazioni valide por 
giustificare tele rifiuto. Pei fortuna 
itcomp.giochi.arte, questo l'orribile nome 
(che, letto nel contesto dei sottogruppi d 
itcomp,giochi, (a pensare a un newsgroup 
dedicate ad improbabili giochi in cui si deve 
dipingere quadri o scolpire statue) che al 
GCN avrebbe concesso al nuovo gruppo 
non È mai nulo. Ultimamente su alcuni 
newsgroup della y ti rare h ia il.^ si c ancora 
parlato di tarli, vi deogioclii, chissà che un 
giorno non ci si renda cento che anche i 
videogiochi, come il cinema, il fumetto o 
qualunque altro medium, sono degni di un 
newsgroup all'altezza. 




PROSSIMAMENTE 

Dal prossimo numero Ni Interne 1 
Vìltege co min cord Ih rassegna 
dei sottoyruppi di iteomp-gincili, 
li prossimo mese guarderemo da 
vicina itcamp.giachi.rpg. intanto 
i vostri censi gli e le vostre criti¬ 
che sono sempre ben accetti. 
Scriveteci a contattateci in IRC, 
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1999 L'ANNO DELL'OUTSIDER 

Il futuro globo Ìli luto e oniine dei divertimento elettronico a tura di Vincenzo Berelta 



C ome ogni anno, intorno a questa 
stagione te vane riviste di video- 
giochi ofìline pubblicano risultati 
dei loro sondaggi tra lettor: e 
giornalisti specializzati sull'annata appena 
trascorsa. Questi sondaggi da sempre 
vantano do e tradizioni: producono risultati 
inaspettati e st distaccano con impegno e 
costanza da quello che tu, durante l'anno, 
il mero successo commerciale nei titoli 
considerati 

Il 1999 non ha visto so.o la Luna allonta¬ 
narsi dalia Terra, ma anche il trionfo di 
due categorie di giochi tradizionalmente 
relegate ai "premi di consolazione gli 
outsider (ovvero i Moli promettènti" ma 
che non erano attesi e pompati come altri 
psù blasonati) e i segurti di giochi di sue- 
cesso in questa nostra pagi netta non ci 
concentreremo su; risultati di un sito par¬ 
ticolare ma cercheranno di dare uno 
sguardo di orizzonte agli "Oscar di Interne! 
1999". 

il titolo di Gioco dell'Anno, ormar non vi è 
dubbio, va equamente diviso tra due titoli 
sbucati alle spalle di tutti: HomemOfld, lo 
strategico in tempo reale spazialo dalla 
Sierra e Flanescape: Torment, il GdS della 
interplay,''Black Iste Studios che unisce il 
motore di Baldur's Gale alle atmosfère di 
Fallout Questi due giochi hanno vinto pra¬ 
ticamente ovunque, spesso (come su 
Games Oowalsl} arrivando In appassionan¬ 
ti finali testa a testa. Andando nei generi 
specifici, è stato consenso generale che II 


1999 non abbia prodotto un simulatore di 
volo dai fattore di WOW! che Fafcon 4.0 
produsse nel 1398, ed anzi, considerando 
fa definitiva "palettatura" de; bug del falco, 
secondo alcuni è stato lui in “vero" Trion¬ 
fatore della scorsa annata, 

Sia come sia, FS2000 della Microsoft è 
sembrato emergere nelle preferenza, un 
passo avanti a un altro simulatore civile 
Flight Unl:mfted3 delia Looking Glass. 

Sul "fronte" dei giochi di strategia, oltre al 
già citato Homworki hanno latto piazza 


putita il solito The QpefStmaiArt of War 2 
a il Microsofliano Age of Ktngs. 
Quest'ultimo ha anche raccattato un noté¬ 
vole consenso nelle categorie "miglior 
sequef e "miglior gioco calme* , mentre 
nella categoria oniiw onlyt'è stala una 
netta spaccatura: mentre la critica ha 
favorito Ashewn Cali (addirittura "Gioco 
dell'Anno" so Gamespot il pubblico ha 
invece dato per l'ennesima anno di fila la 
palma a Ultima Online. Un altro evergreen 
questa volta nel settore degli sportivi r è 
stato FIFA 2000, anche se (data la dispa¬ 
rita di interessi sportivi tra Vecchio e 
Nuovo Continente) per questa singola 
categoria abbiamo considerato più le opi¬ 
nioni europee Cri tea e pubblico si sono 
riuniti nel settore sparatutto 30, con l'ac¬ 
clamazione unanime di Unreat 
Tournament. Hall Life: Opposti# Fofces li a 
Invece "vinto" come ir ignare espansione 


Pel 1999. il titolo di "Delusione 
dell'Anno" invece, non ha visto nel 1999 
una reale competizione, Fino a pochissimi 
giorni dall'uscita ne: sondaggi sembrava 
che nulla potesse scalfire il trono di 
Tiberìan Sun dei!a Wsstwood uno dei gio¬ 
chi più strombazzati e, al tempo stesso, 
privi di qualunque titolo di merito degli 
ultimi anni Ma po.. proprio in extremis, è 
uscito Ultima IX: Ascensione e il tinaie 
della saga dì Lord Brillati nel giro letteral¬ 
mente di pochi giorni ha saputo conqui¬ 
stare il non ambito titolo tra i giornalisti a ; 
lettori di almeno tre siti diversi (uno su 
tutti Gamespot ). Sicuramente innovativa è 
invece stata una categoria che non 
sapremmo in che altro modo definire se 
non con l'espressione Ma perché Dio ce 
li ha mandati?" e che include qualsiasi 
titolo celle collane Barbio. Pokemon e 
Giochi di Caccia Vari. 
infine, credo che ia Munzione Speciale 
deir Anno vada ancora una volta a 
Homework), un litoio che aveva tra i sue 
punti di forza una canzone originale com¬ 
posta bagii Yes, e che ha vinto premi a 
non finire per a Migliore Colonna Sonora 
...malgrado la canzone degl Ves' 

E anche per questo mese è tutte! 




I “Re" della Notte degli Oscar. 
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HERCULES PROPHET DDR-DVI 

E INTEL PENTIUM III COPPERMINE 

Due dei componenti più costosi provati al microscopio. Valgono il vostro sudato denaro? a cura di Davide Giulivi 
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così, si fratta di un ti urne nel New 
Mexico), e I nomE con cui la Intel Identifi¬ 
ca i nuovi Pentium 3 a 0,18 micron dotati 
dj cache L2 interna, Tjt'ì Pentium 3 tino 
ad oggi disponìbili erano dotai di cache 
di secondo livello esterna al "core vero e 
proprio, i chip erano Infatti riconoscibili 
sulla schedina per Slot i tipica delle vec¬ 
chie cartucce, 

Quasi anacronisticamente te nuove CPU 
adottano fa filosofia degli economici 
Ce lare n "A' inserendo una quantità mino¬ 
re di Cache (256Kb contro i 512 de 1 
Katmai e dei vecchi p entium 2) mg ni 
velocità sincrona a quella del core. 

E' curioso come lo schema adottato da 
Intel sembri specificatamente rivolto 
a noi vldeoglocatori, i pro¬ 
grammi da ufficio o 
comunque di tipo gestiona¬ 
le godono di maggiori benefici 
nel caso di Cache di grandi dimen¬ 


sioni e non traggono invece grandi van¬ 
taggi dall'aumento eli velocità delta stes¬ 
sa, per il semplice fatto che nel! telisi zzo di 
una interfaccia oratica come quella ili 
Windows è praticamente impossibile pre¬ 
vedere quale sarà il prossimo comando 
dell utente, per cui Si ottengono migliori 
risultati " cac beano o' i maggior numero di 
istruzioni possibili 

Mei giochi invece la stragrande maggio¬ 
ranza delle istruzioni è di tipo ripetitivo 
(mentre vi aggirate tra i meandri di un 
castello l'operazione e : date necessari e 
modificare a posizione degli oggetti intor¬ 
no a voi verranno riproposti ella CPU cen¬ 
tinaia di volte al secondo) ed ecco il per¬ 
ché de buon risultali attenui dai 
Celeron. 

L'altra grande novità riguardante le nuove 
•CPU è la maggiore velocità di Bus, che 
nei modelì denominati EB abbandona ì 
consoni 100 MHz e raggiunge quota 133 
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S e pensavate ere Capitolo 
GeForce fosse definitivamente 
i £ r cr . 3 L . siete sbagliati di 
. _a Hercules, rinata come 
:os-j a se : lemot, ha seguito det¬ 
tarli - ■ ' a e ha sfornate la scheda 
dea - zer e CPU uttraveteci, No non 
abbiamo resistito alla tentazione di abbi¬ 
na r 5 jn fiammante Pentium 3 
Goupermiffe. 

Fdfss alcuni di voi pensavano che nel 
mese di marzo avrebbero Petto la loro 
chip qual; Savags 2000 & Voodooà. 
Purtroppo invece entrambi sono ancora 
per almeno un mese) lontani dal raggimi 
gare gli scaffali, un po per colpa di qual 
che remota ditta Taiwan e se produttrice di 
circuiti integrati e un po' perché le rispet¬ 
tive case madri hanno la smodata ten¬ 
denza a bluffare. , Costretti ad attendere 
per terza la dolce primavera per goderci 
qualche nuovo record in ambito 
Hardware? Niente affatto, perché nei 
negozi ècco ricomparire il vecchio simbo¬ 
lo delta Hercules con la versione Doublé 
Data Rate dei Cefo re e, l'unico abbina¬ 
mento BGRAM-GPU che secondo gli inge¬ 
gneri dì Nvidia rende veramente giustizia 
al loro lavoro. Contemporaneamente pei 
ecco riempirsi i listini ornine di nuove CPU 
con nomi criptici quali P3 E/éB e 
Capoarmi ne con frequenze che rincorrono 
i migliori Athlon, E' ora di buttare i vec 
chic Celeron 3CC averci okkato alla velo¬ 
cità della luce? Scopriamolo insieme.. 


LA CPU 

"Coppelline", erroneamente tradotto da 
molti io miniera di-rame, credendo che 
questa CPU fosse la prima a utilizzare 
collegamenti in rame invece dei classici 
in alluminio (non è 



Una sreno di 3Dmark 2400, il beidimark utiliziato per privare l'accoppialo PS-Propliit. 
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Sappiamo già cosa state pensando, ovve¬ 
ro: Quali chip-set supportano questa velo¬ 
cità? La ri se osta è che par ara le uniche 
schede disponibili in grandi quantità in 
grado vii accogliere il Coppermine EB 
sono quelle basate su iB 10. la soluzione 
economica e priva di AGP pensata per gli 
uffici, 

Un controsenso dite? Le è in effetti, ma 
non è stata una scelta voluta, i nuovissi¬ 
mo Chtpset iS2G. dotato di caratteristiche 
per certi versi rivoluzionarie è arrivato da 
pochissimo nei negozi rii tutto il mondo e 
In un numero ancora limitato. Per quando 
leggerete queste righe però le prime 
Motherboard basale su quelle- die per 
quasi un anno la Intel ha chiamato 
"Camino" dovrebbero essere disponibili 
dal tornitore accanto a voi. vate la pena di 
comprarle? 

UN CAMINO CHE fUMA, 

MA NON IHQPPO 

I due chip SouthBrfdge-NorthBridge tipici 
delle serie LX-ZX-8X sono stati abbando¬ 
nar da Intel che, nel nuovo Chlpsfct, a 
sottolineare ancora di più i taglio con il 
passato, ha pensato di sostituirli con tre 
nuovi componenti: 

MCH - MentOty Controller Hub che si 
occupa de! "Front Side Bus" (il canale di 
comunicazione verso il processore) por¬ 
tandolo a quota ì 33 nel caso fosse 
richiesto dalla CPU, gestisce inoltre il Bus 
verso la Ram e I AGP ned a nuova velocità 
4X ICH Input/Output Controller Hub che 
al II compito di gestire le periferiche PCI. 

II controller Udma GB {velocità già adotta¬ 
ta da tempo negli Hard Disk ma non 
ancore diffusa tra la piastre madri) e le 
due porte USB FWH - Firmware Hub uri 
integrato dotato di 4 o 8Mbit d; memoria 
non volatile necessaria ai mantenimento 
del Bìos da sistema, l'FWH è poi dotato di 
un sofisticato congegno per la creazione 
di numeri casuali che potranno essere 


utilizzati in futuro per inv are dati cripta!i 
in Interne' con una maggiore sicurezza 
La caratteristica certamente più rivoluzio¬ 
naria delie nuove schede è però l'utilizzo 
celle memorie Rambus, croce e delizia di 
Intel. 

Tecnicamente la memoria Rambus non ha 
punti deboli: è costituite da modul Rimm 
cararrazzati da frequenze di 200 o 400 
MHz che vanno raddoppiate visto che si 
interfaccia all'MCH In modalità doppie- 
fronte. cioè invia due dati par coni impul¬ 
so elettrico ;un concetta- die ritroveremo 
p u avanti parlando deila Pnophet DDR). 
State sbavando ai pensiero ài una Ram 
potenzialmente 3 volte più veloce di quel¬ 
la attuale? Calmate i bollenti spiriti, le 
Dimoi attuali infatti operano (sui chi patì 


Intel] e HDG MHz inviando 64 Bit ad ogni 
ciclo, mentre le Rambus possono si rag¬ 
giungere quote 800 MHz. ma inviando 
soltanto 16 Bit alla volta. Ne! migliore dei 
casi quindi i vantaggio sarebbe rei l'ordi¬ 
ne dei 100% e non oltre. 

Prima di uscire con il portafoglio ir maro 
vi sveliamo pero anche il rovesc.o dalla 
medaglia, la Rambus è CARA, raggiun¬ 
gendo in alcuni listini un prezzo sestuplo 
a quello cella SDRam. Non bastasse que¬ 
sto a dissuadervi (avete vinta il totogol?) 
sappiate che II vero problema è trovarla, 
il numera di esemplari è tanto limitato da 
far credere die soltanto i recensori dì 
Hardware la abbiano viste. 

Resesi conto del problema le case pro¬ 
duttrici di schede madri si sono ari rettale 


a produrre delle cartucce di cor versione, 
da inserire dentro gli slot RIMM della 
Rambus, dotate d; un Memory Transistor 
Hub. che consentono di utilizzare le nor¬ 
mali DIMM a 100 MHz sacrificando ogn 
velleità velocistlca per permettervi ni 
lavorare comunque, 

Tutta questa dissertazione sul nuovo 
Chipsct vi è stata propinata per farvi 
capire che nelle intenzioni ài Intel i 
Co epe emine dovrebbero essere abbinati a 
questa nuova piattaforma, in grado di 
metterlo ir una posiziona di vantaggio 
rispetto all Athlon di AMD Ciononostante 
nulla ci vieta di montar! su una fidata 
BX...Cosà dà nei fatta in attesa di riceve¬ 
re la Asus P3C-2000 (che recensiremo il 
mesa prossimo). 

Al LIMITI DELLA LEGGE. 

il Coppermine da noi provato è di tipo 
Socketed', non è cioè confezionato nella 
cartuccia epica dei primi Pentium 3, ma 
adotta la forma degli ultimi Celeron. 
Attenzione fiero! Non è passibile montarlo 
su schede dotate dal classico scotte! 370 
perché la nuova CPU utilizza uu-s piedini 
in più. 

ì sterne al nuova formato sono uscite 
anche delie schedine di conversione, del 
tutta simili a quelle già viste per i 
Celeron, cm consentono l'utilizzo di quasi 
tutte le schede dotate di Siot 1 {"quasi" 
perché vanno escluse le vecchie LX con 
bus a B6 e le prime BX non in grado di 
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N Pi E è si vendilo in formo !□ iDcket, ma b 
{Oftuidn HKessaria f a drssipEiioM gfi icsfi- 
tuFsce il tipico aspÉltD da Kcrfnxn 


fornire l'ali menare r 7 " Z. necessaria) 
Noi abbiamo z r : = ■ _ da 600 

MHz 3us a m ' su jne Asus P2-99 
1 •' " l Dopo a vera effettuato 
alcune [xweaJSa velocità di fabbrica 
a cverclokkare la CPU. 

‘ ■' ' 9 9 3 Intel hanno ripreso a 

moltiplicatori, quindi l'unica via 
• - ■ : aumentare la velocità dal 

bus. 

- zi dola a 120 MHz la CPU è arrivata a 
juiia 720 MHz ma ritenendo una stabilità 
pressoché perfetta. 

-.nenzione però, le capacità di over- 
clocking variano in maniera notevole da 
esemplare a esemplare e sona legate 
anche alla qualità della MotherBo&rd e 
della Ram (praticamente Impossibile 
riprodurre una situazione come queila da 
noi raggiunta senza le necessarie Dìmm 
da 133 MHz). 

A questo punto quello cne ci serviva era 
una scheda video al rattezza della situa¬ 
zione, 

L'ERCULEO PROFETA 

Se vi sembra curioso che sia la Guillemct 
che la Hercules abbiano adottato lo stes¬ 
so nome per le loro GeForce à ben a che 
sappiate che la gloriosa case americana 
è stata acquistata alcun mesi orsono dal 
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PawerDVD è il ptoyer software (fae laverete insieme alla Pi opliti L 


colosso francese. 

Net piani dei manager transaipin la 
Hercules si specializzerà ri ai prodotti di 
fascia atta e la Propilei DQFL/DVE, con il 
sud prezza di lire 689.000 ne è un chiaro 
esempio, 

La scheda si basa sul l'ormar onnipresen¬ 
te GeForce di Nvidia a cui abbina 32 MB 
di Sgrani DDR di infine non tecnhologies 
(Siemens). La RAM d- tipo Doublé Data 
Rate ha la capacità di inviare un numero 
doppio di dati rispetto alta Sdram classi' 
ca per ogni ciclo di clock,. 

Di primo acchito il nostro pensiero era 


che un aumento di prezzo di circa 
180 C00 lire rispetto ai modelli tradizio¬ 
nali difficilmente sarebbe state giustifica¬ 
to dall'aumento di performance, ma 
abbiamo dovuto ricrederci. 

La yr opheì DDR e un vero bolide sia alle 
basse che alle alte risoluzioni e il Fili 
Rate del GeForce può finalmente dare il 
meglio dì se. anche a quota 1024*768 
32 Bit. 

E proprio nefi utilizzo deh a modalità a 16 
milioni di colori che la Prophet fa sentire i 
4 t 6GigaByte al secondo dì banda passan¬ 
te raggiungendo quota 5£Fps in modalità 


High Qualltv [323il e livello massimo di 
Testure in QuakeSj con i ultimo nato rii 
casa id. In realtà la DDR non fa altro che 
darci i numeri che ci saremmo sempre 
aspettati dalle GeForce; numeri non rag¬ 
giunti dai modelli dotati di Sdram, dove la 
GPU non riceve la quantità di dati che 
sarebbe effettivamente in grado di dest¬ 
re, altrimenti non si spiegherebbe perché 
a parità dì CPU c'é, di media, uro scarto 
di 5-6 fotogrammi e il delia aumenta 
salendo di risoluzione e profondità ren¬ 
dendo (fino alla uscita del VoodoaS SODO) 
la Proplhet DDR la scheda da adottare ne: 



in DDR è fu scheda che sh: fiumi il record Attuale di velocità io 03 e ansile nello qualità del Rendering è lo preira di paragone. 
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Il Bendimorii "’Soindi it ' lottolirec «me nel (dImIo In virgola mobile TAlMon sia superiore ® 


qjnidn pera subentro k'itìHiro delle lslruzìoai SIIIIID il top perniine riprende lo lofio. Il Iena valore 
"memory" premio b nmggiarn vtltstiié dello Coche 12 del P3 I. _ 


case abbiate un monitor da 17-19 pollic 
che renda giustizia ad uri Rendering a 
32Bit. Rer coloro che non conoscono 
ancora l'ulti ma pargolo di NVidia elen¬ 
chiamo brevemente le caratteristiche 
principali: TransfOfmatkmSUghlnmg m 
Hardware, Testure Compresse DXTC, 
480Mtexel Mpixel. Cube e Bump 
Mapplng. La Prophet si conferma una 
ottima alternativa all'upgradè della CPU. 
Non contenti di averla spinta ai suoi limiti 
abbinandola ac un CPU veloce l'abbiamo 
montata su un Celeron a 333 MHz con 
cui il demo 1 di Quake3 è passato magi¬ 
camente dai 31 ips ottenut- con un 
Voodoo3 3000 a 42 fps. un chiaro aiuto 
mo del vantaggio apportato da! T&L In 
Hardware. 

Ancora piè notevole si risultato dì SDmark 
2000 luti li zzato perenti non ci sano anco¬ 
ra titoli Direct30 che sfruttino le funzioni 
T&L) con sci il Celerei’ ha raggiunto i 
2330 punti un punteggio che. senza l&L 
Hardware e avvicinabile soltanto da una 
CPU da 500 MHz. 

Molto meno oc lutanti j valori riscontrati 
nei titoli privi di acceflerazionel&i. In 
Unrgal Toumroent la velocita è si sodd 
sfacente, ma non si avvicina ai “miraco¬ 
losi" livelli di Quake 3- Il Gè Force si con¬ 
ferma quindi un po' sprecato nulla mag¬ 
gior parte dei titoli attuali che traggono 
beneficio soltanto dall'atto Fili-rate senza 
sfruttare tutte le altre sofisticate caratte¬ 
ristiche della GPU. 

Nel esso siate proprio malati la Hercules 
offre la possibilità di overclokkare sia 
I INVIA che fa Sgram direttamente dal 
driver. 

Noi abbiamo osato fino a 160/370 MHz: 
anche la risoluzione di 1200*966 è 
diventata fluida come l'acqua Per vedere 
delle differenze dovrete però essere dota¬ 


ti rii un Aìhion/Pentium veloce come il 
nostro perchè al di sotto dei 5OD MHz Sa 
Prcphet semplicemente non riceve abba 
stanza vertici dai Bus AGP da coler esse¬ 
re stressata alla velocità di default. La 
scheda è dotata d: una uscita 5VHS aer 
gustarsi i DVD sul Televisore e sciorina 
nentemèno che la prima uscita Digital 
Video Input dal mercato 
Lo standard DVI non è ancora diffuso tra 
I produttori di monitor ma in futuro con¬ 
sentirà una connessione completarne ni e 
digitate in cui la conversione in analogico 
avverrà soltanto ah'in terno del display 
LCD. 

Un sistema che consentirà una qualità 
delle immagini superiore a quella tipica 
attuate, 

1 RISULTATI? 

Naturalmente non c'è gioco che non 
venga sminuzzato da una configurazione 
simile, ma il nostro intento era di verifica - 
m se le modifiche apportate alla famìglia 
Pentium dessero realmente dei vantaggi. 
Un aumento in effetti c'è, rispetto a: P3 
Katmai d pari velocità ma rimare nel - 
ì ordine dei 15^ e soprattutto il 
Coppermìne continua a rimanérti pèrle 
meno nei giochi dove la FPU ha una 
importanza maggiora, un filo Indietro 
rispetto ad un Athlon dr pari frequenza 
(anche se il gap si riduce in maniera sor¬ 
gi hi hi Una mazza delusione consideran¬ 
do che per il modello da 650 MHz biso¬ 
gna sborsare all'incirca 950,000 lire, ce 
nove CPU d* Intel sono purtroppo l'unica 
soluzione per chi voglia allontanarsi dai 
limiti del vecchio Celeron e abbia una 
Motherboard EX, a tutti gli altri coi'Siglia¬ 
mo però l’acquisto dì un Athlon che costa 
di meno eri è più veloce. A breve poi 
saranno dispòi libi li le Motherboard con 



: cj .-J 


ti3me Arelwn 


Etto tre esempi di sasansJwt Dir«t3D, 


Kxl 33 che doteranno I processor dì AMD 
d prelibatezze quali ÀGP4.X, ATA GG e 
bus a 133 MHz senza i problemi riguar¬ 
danti la Rambus (il Kxt33 di Via utilizza 
le più comuni PCI33). 
li prossimo mese proveremo il 
Coppermìne su una scheda 820, ma 
abbiamo come l'Impressione che Intel 


dovrà impegnarsi con Williamette per 
riprendersi la corona di "regina delle 
CPU" Per quanto riguarda la Propilei 
DDR possiamo tranquinamente due di 
trovarci dinanzi alla scheda perfetta [ - 
giocatore ’HardCore" che troverà "r ' 
Hercules un'ansata a cui allibarsi par : 
piu tirate partite orline 


Pf ;(:t m ni nrfn US 
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JJ fnfto che, il 17 febbraio, sui sili di lutti i maggiori 
produttori di hardware siano mira co Iosa mente «mi- 
parsi i driver cotti patibili con Windows 2000 mi fa 
pensare che Ja sana abitudine di ridursi all'ultima 
momento per "lare i compiti" non sia una prerogati" 
va dei soli studenti italiani. E mentre dalle varie rivi¬ 
ste fioccano notizie riguardanti le miracolose capacità 
del nuovo sistema operativo {evidentemente non 
hanno provato a lanciare Expendable, che non vuole 
saperne di partire, perdendo cosi anche la sua ultima 
utilità di buon benchmarfc E>irect3D) noi rispondiamo 
a ben più pressanti quesiti; perché non posso gustar¬ 
mi Brshop doppiato in cinese? 

A cura rii Pavide Giulivi (dgÌulivi@joUt) 


Caro Ouedex. 

da circa iin mese mi seno datato di 
un sistema piuttosto potente; un 
Athlon 650 con 125 MB rii RAM, 
■SB Live!, DVD Pioneer 1 Qjt e 30 
Prophot {la scheda video basata su 
GeForctì rii casa Guiltemol) Tra le 
varie coso mi aspettavo di potarmi 
gustare i film in DVD sul mio PC, 
senza pellicolari stf'erefize, 

Ebbene sono indignato per -la 
meschina cecità con coi tanto la 
Xing Labs quanto la toterVideo 
hanno dotato i loro lattari DVD 
software (rispettivamente XingDVD 
ù WinDVD) dì asside limitazioni di 
utilizzo. Parto col biasimare il pro¬ 
dotto di IrttefVtaeo: questo mi é 
impossibife da usare, in quanto 
non consente la ^produzione dei 
{fischi su schede video dotato di 
uscito TV!!! Quindi non solo non 
posso vedere i film sul mio TV 
Color, ma neppure sui monito! 

Credo che sis uno dei sistemi arti 
pirateria più stupidi e deleteri per 
gii urenti onesti che abbia mai 
visto. Quello che piu mi fa imbe¬ 
stialire è che l'unico modo di ovvia¬ 
re al problema, come la stessa 
: ter Video consiglia, sarebbe quello 
disabilitare {dicono via software) 
uscita TV. Peccato che non sia 
' uscito a trovare ria nessuna parto 
•?. s mite funzione par Ja mia 3D 
Prephet. neppure via hardware. 

-r enza, mi sono dotto, userò il 
■g VD Tuttavia questo software, 


installato sotto Win9B, irrisone che 
gl; unici DVD utilizzabili siano quelli 
appartenenti alia stessa regione del 
sistema operativo. Ovvero io otre 
no WinflS italiano ho il lettore bloc¬ 
cato sulla regione 2 e non vi è 
modo rii cambiarla, se non instai - 
'andò una versione straniera (a 
esempio americana) rii Win98 o 
addirittura un sistema operativo 
diverso. Visto che mi ero appena 
procurato if cofanetto 'Alien - thè 
Legacy' importelo [fagli USA, puoi 
capire fa mia delusione. Infine ho 
notata che pure coi DVD italiani (in 
particolare con quello ai The 
Matrix) rn qualche occasione il 
video si biocca per qualche secon¬ 
do, per poi riprendere a la normale 
visualizzazione dei fotogrammi. Può 
questo essere dovuto alte neces 
site di pulire il disco o iì lettore (etto 
fra l'altro sono entrambi nuovrssi- 
mi)? 0 è un ennesime' difetto del 
XrngDVD?Ti chiedo dunque aiuto: 
rnf sai sire se esiste uri moda per 
disabilitane la mia uscite TV? 

QppL.ro un rimedio software? Sono 
talmente disgustato dalle due 
aziende eh a sarei anche disposto a 
scaricare un eventuale cracle rilega¬ 
re (e t'ho detto tutto), Oppure esisto 
qualche altro lettore DVD software 
di buona qualità, ma che non pre¬ 
senti queste [ma si. diciamolo pure) 
rogne? Grazie e compì-menti per fa 
rubrica, nonché pei l'intera rivista 
Lorenzo 'Chlnnfco' Perugini 



Infanto un saluto ai 
vecchio Ùmico, 
\chimto di noto 
1 fama sempre 
dtspon&ife a sode- 
vani i untore tacendosi fmggare sui 
server di NGt, La scelto ai bloccare 
la riproduzione di DVD Video In pre¬ 
senza di uria scheda video dotata di 
uscito IV attiva (è quasi sempre 
possibile disattivarla dai menù pre¬ 
senti in Proprietà 

SchernxVtttìpostazionVAvanzàtBVSch 
eda) riguarda soltanto alcune versio¬ 
ni di Win DVD: più precisamente la 
versione stand-alone stancabile a 
pagamento e quella presento nella 
confezione deito SB Uve! Le versioni 
dato in hundie ad alcune schede 
(VoodooSs esempio) hanno rimosso 
questo tsmitazsone. Perché? H pro¬ 
blema risiede nel sistema dì prote¬ 
zione Maciovisidn, scelto dalie case 
cinematografiche come ottima pro¬ 
tezione dai possìbile riversamento 
dei titoli in DVD su cassetta VHS, Se 
la schede è conforma aito specifiche- 
Mammari nstt'sncoder IV {un 
Brooktree 869 nel caso delta 
Proprie!} ri presente la circuitene 
necessaria a ter si che S segnato IV 
in uscito sia trattato in modo da 
poter essere beammo riprodotto 
dai Televisore, ma con registrato da 
un VCB che perderebbe spesso la 
sincronia provocando notevoli sbalzi 
di luminosità, L incertezza riguardali* 
te la conformità delia periferia ha 
spìnto la MerVkÈo ha scegliere 
questo drastico metodo cne però 
non ha scopo dì esistere in una ver¬ 
sone data in bundto con un specifi¬ 
co prodotto di cui si conoscano 
benissimo la caratteristiche Ecco il 
motivo per cui ii lettore Xing da te 
trovato beffa confezione fi permette 
dì utilizzare iranquiltomente ''output 
TV. Nei coso comunque non si 
disponga di altri Player software è di 
norma sufficiente disattivate l'uscita 
IV par potersi gustare i film su 
monitor. Gti ultimi driver delia 
Prophet lasciate tutte le impostazio¬ 
ni di dateci!, consentono tranquilla¬ 
mmo la riproduzione- anche con 
ITfri DVD, contraila quindi di avere 


{'ultima versione e oon utitizzaro i 
refence di NVidia, ohe probabilmen¬ 
te non informano in modo dettaglia¬ 
to ilpfayer riguardo atrencoder pre¬ 
sente. A questo punto però ornane if 
limita deito zona di riproduzione con 
cui te case di Hoffywcod hanno sud¬ 
divìso ri pianata nei tentativo di ren¬ 
dere impossibile to vendite di titoli 
che potrebbero essere ancora in 
programmazione netto safe (il caso 
più clamoroso ri quello di The Blair 
Wrtch Fiofect, non ancora uscito nei 
cinema italiani ma già disponibile in 
iìngtfa inglese per Zona 1). La rispo¬ 
sta è formai mitico DVD Genie, un 
programma tremare di piccole 
dimensioni che.modifica to ito'. 
annidate nei registro dì Windows, 
riguardanti i identificazione delia 
Zona dì appartenenza dei cistoma 
operativo. L'elenco include presso¬ 
ché tutti i player disponM, com¬ 
presi queiif specifici per schede Ali 
e Matrox. Urta voita scelte la zone a 
cui sì vuoto appartenere" ri suffi¬ 
ciente lanciare to riproduzione et 
volto! Ecco che Fiptoy imbracherà iì 
fancfflatttme anche sut territorio 
nostrano. DVD Genie è recuperabile 
da: htipidmw.dvdutits.com 


I DVD Genie v&24 


Vista to sua dubbia legalità è proba¬ 
bile che it sito non abbia lunga vita, 
ma ri comunque sufficiente un qual¬ 
siasi motore di ricerca ,. Certo è 
che questi osiacoii alfa duplicazione 
interessano maggiormente < posses¬ 
sori di lettori Diri) "canonici", su PC 
sono entrambi facilmente aggirati® 
attraverso dei Crack, Perfino i! fami¬ 
gerato CSS {Conferii Scmrnòling 
System) un codice di contazione 
che avrebbe dovuto impedire fa 
riproduzione digitato dei fife I /DB 
(componenti li fifm vero e proprio) 
dai DW originate a un DVD-Ef 
{Creando ma copta perfetta quindi) 
è stato aggirato, gettando netto 
disperazione to Major che confida¬ 
vano in un supporto tecnicamente 
mttac&bito dalla pirateria e da cui 
quindi incasseranno qualche fanta¬ 
stiliardo in meno, 

i ìittìrm quesito riguarda iì temporà¬ 
neo "fresie "deito immagini in alcu¬ 
ne scene, Le riprese in questiona 
sono quatto dotate dì maggiore azio 
ne,, e non a caso. Uno dei termini 
che più spesso /erigono citati quan¬ 
do si paria di accelerazione video è 
"Moiion compensami" ed è proprio 
to funzione chiamato in balio dalie 
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scene te cui te macchina da presa è 
in movimento. La compressione 
Mpeg2 riduce infatti ii numero dei 
(Mi modificando solo i pixel ditte- 
remi tra i vari fotogrammi. 
Evidentemente questo sistema risul¬ 
ta valido sote nel caso la telecamera 
sia ferma, perche durante ut t inse¬ 
guimento non visono. difetto, pixel 
statici . Per evitare che te compres¬ 
sione scompaia dei tutto 'vengono 
creati dei vettori dìe cercano cipre 
dire in quale direzione si troverà 
ogni pixel nei fotogramma successi- 
io. ecco il perché dei rune "com¬ 
pensazione- di moto'', n Geforue non 
è dotato di questa caratteristica {lo 
sono le Savage di S3 e Se Etege 128 
di A li. che si occupano anche di 
atfre funzioni quali flDCJ) r ma poco 
importa visto che ii tuo Athlon può 
tranquillamente svolgerlo mitizzando 
con una frazione deite slù potenza 
di catcob. Il collo di bottiglia è dato 
invece dal Bus di sistema che. 
soprattutto in Matrix, dove- Se scene 
girate con te tecnica ''Buffer sì 
alternano a repentini scatti di ango¬ 
lazione, viste impegnato ii ChipSet 
nella gestione ni nicchi di dati non 
ancora compressi, il difetto scampa - 
rim quindi o con l'arrivo di schede 
video maggiormente adatte te ripro¬ 
duzione A ipeg2 o con fa diffusione 
degli standard AGP4X e AIA 66. 

Egregio Lorenzo, 

La modifica dei pfayer standaicne 
per la riproduzione DVD al fine di 
refìderfi oompatibil con zone ditte- 
remi dalla 2 europea è ormai prati¬ 
ca quotidiana, quas: quarto il fami¬ 
gerato ' chippagg.o' M s PSX, 

A differenza di quest'attimo caso, 
però, In modifica di un lettele DVD 
da tavolo non serve pei usufruire 
illegalmente di un Software pirata, 
ma semplicemente per putir sfrut 
tare tutte le caratteristi die del pro¬ 
prio lettore Non è Illegale comprare 
un film o un cofanetto negli Stati 
Uniti, perché dovrebbe essere ille¬ 
gale vederlo? il lettore l'hai pagato e 
hai il dritto di tome dò che ti pare 
(termo restando il fatto che la 
garanzia verrà invalidata), li disco 
anche. Non rubi a nessuna, ti para?. 
Nessuno può dirli che marca benzi¬ 
na pud mettere nella tua automobi¬ 
le o quale versione il Gabriel Knight 
3 devi installare sul tuo PC Onesta 
è una crociate che gli appassionati 
di Home Tìieattier e le riviste spe¬ 


cializzate stanno conducendo da 
tempo, viste l'assurdità del bocce 
regionale (e pensa che hanno tenu¬ 
te lo standard DVD a prendere pol¬ 
vere per anni proprio per studiare 
questa schifezza di divisione). Ora, 
quella che non può essere illegale 
snf lettore da casa, perchè deve 
essere considerato tale su quatto 
per PC ? Il lettore è tuo e sai liberis¬ 
simo pure di àpi» rio. fonderlo e 
prenderlo a martellate. Il problema 
sul PC è die esiste un altro ele¬ 
mento: il software di riproduzione 
non ti appartiene e non lo puoi 
legalmente modificare. Quindi, se to 
sostituzione del firmware del tuo let¬ 
tolo è sufficiente a sbloccare le 
zone, a rio parare sei nella perfetto 
legalità, diversamente no. Gli impor¬ 
tatori italiani che si lameniano per 
questo stato di cose dovrebbero 
semplicemente capire che pei' evi¬ 
tare che ii pubblico vada a cercarsi i 
titoli all'estero basterebbe che rea¬ 
lizzassero del iitol quei italamente 
all'altezza per il mercato italiano Ma 
Die Hard 3 e The Heat -1 a Sfide, le 
edizioni europee ‘povero" rispetto 
alte "aire!le" americane, la totale 
assenza dì un parco titoli decente 
(ho appena visionato uro stupendo 
Hightender Direcior's Cuiloon 
audto iimastórizzató in 5.1chiara 
mente Zona 1) sono !' a dimostrare 
che limitare la scelta scto ah'Italia o 
all'Europa non solo limite la sacro¬ 
santa libertà di scelta di nini noi, ma 
peggio ancora permette a produttori 
rm all'altezza di p renderci in giro, 
ancora un volte, rubandoci dei solai. 
Stesura insegna 

Si mene Soletta 



dconosce IM Avevo pensato a fere 
anche una formatta,none a basso 
livello dai pios perù il mio f 'amarti.'} 
non ha questa possibilità. La mia 
configurazione è te seguente P3- 
450, 128MB di Barn, rwh pM due 
hd sopra alati, cdrom pioneùs 36x 
Fammi sapere, grazio ' Emanuele . 

ti Dote Lite Guard 
Tools. un program¬ 
ma reperibile gra¬ 
tuitamente dai sito 
Intero Digital 
{htipyAmv, wsstemégMcQnv'ser- 
vic&1tydfgt0Gf&'dlgt22. exe) dovreb¬ 
be risolvere i tuoi problemi. E soffi 
dente eseguire 0 wnzippam (è 
autoestraente) il filo in una cadette 
'vuota, seguendo te istruzioni ima 
creato un disco bóotaùite cori l'uti¬ 
lity. Permette di creare partizioni con 
Fat Ì&32/HJFS scegliendo te 
dimensione di ognuna di esse 
Trattandosi di un modello vecchio è 
sicuramente supportato anche da 
tei Dove, altro programma ohe trovi 
nette stessa pagina. Entrambi fun¬ 
zionano soltanto con HO Western 
Digital. 

Ciao Davide, 

ini è capitato di leggere in piu sto 
che il design interno dei Pentium 3 
è to stesso utilizzato da vecchi 
Pentium Pra.. .come è possibile? Il 
PPrc era già m vendita nel 19G6 mi 
sembra impossibile che sra stato 
recuperalo per i processori succes¬ 
sivi, ., Sarebbe come dire che per 
sconfiggere l'Athlon la Intel avesse 
soltanto spinto a più aita velocità un 
processore obsoleto. Negli stessi 
artieri s accennava pai al prossimo 


State aggiunte In un primo tempo te 
nuove istruzioni MMX (ette vennero 
nuche inserite nei Pentium I a 166 
233Mhz, ma in una versane limita¬ 
ta che ne impediva l'uttiizzo con¬ 
temporaneo ai calcoli in virgola 
mobile ,i e in seguito te più recenti 
istruzioni SSE r esclusiva dei P3. in 
realtà i recentissimi Goppmrm 
iPentium 3 dotati256 Kb di cache 
12 sincrona atte velocità de! Coreì 
sono più simili af design dei Pro ori¬ 
ginate di quanto non io tesero i 
precedenti P2/Katmaì che avevano 
te Cache 12 da 512Kb separate dal 
chip centrate e dokkafe j una veb 
atà dimezzata. Sembra punsi am 
florìstico che gli unici sviluppi del 
design di Intel siano fondamenta!’ 
mente imperniati intorno alfe neces¬ 
sità dei videmiocaton o comunque 
degli usufnjitori di software miti- 
mediate, ma s indubbiamente cosi, 
considerando 1 che sia te MMX sia ie 
SSE si rivelano particolarmente 
adatte ad accelerare i btaborazione 
di immagini bi/ihdimensionati e tu 
streaming audio piuttosto che aiuta¬ 
re i programmatali di immensi paia 
base. Con l'arrivo degliAtftion 
anche Irmi si è re.sa conto però che 
trascinare il vecchio Core oltre il 
GigaHertz non sarebbe bastaio a 
sconfiggere la concorrenza e ha 
abbreviato IMcvkztone di un desi¬ 
gn completamente nuovo (lì primo 
in 5 anni/ che si incarnerà a fine 
anno in Wiiltemette. La nuova CPU 
si basa su un design completamen¬ 
te nuovo, chiamato da Intel lA-32. 

(I primo modello di Wiiiiamette avra 
urie velocità di 1,4Gnz e una archi¬ 
tettura "superscaterc" a 20 livelli 
Chd, te pratica, riceve (& istruzioni 


western digitai da due mega che 
vorrei metter sui mio Pc per installa¬ 
re Uno?! Ho anche un aitro hd sem¬ 
pre- western digitai da S GB che 
funziona benissimo. Però quello de 
dire giga non ha nessuna partizione, 
quindi io wtem crearne una nuova 
con fdisk. Fdisk, purtroppo, pur rico¬ 
noscendomi l'hd non mi lascia 
creare ALCUNA partizione dandomi 
un errore "drvkfe by zero". Ho pro¬ 
vato anche coi programma della 
Powerquest Vartition Magic''senza 
alcun risultato perchè neanche mi 



Array, {perdonami, 
ma mi sovviene 
solo questo signifi¬ 
cato. nessma 
news da l tega?) Dire che ii Pentium 
3 è un Pentium Pro -pompato" è 
forse un po eccessivo, ma non dei 
tutto falso. Il "Core” principale, che 
si occupa di decodificare le istruzio¬ 
ni x86 vecchie di 14 anni e infetti il 
medesimo e ha travato posto non 
coki nei P3 ma anche nei P2 e in 
lotte ie incarnazioni dei Ceieron. A 
questo nucleo centrale però sono 


disfatto solo parimente te aspet¬ 
tative dei maggiori conoscitori Ischi 
ci. Alcuni hanno sottolinealo che un 
sistema a 26 livelli permette di rag 
giungere piu facilmente K &gahertz r 
ora a discapito del numero di 
comandi effettivamente eseguiti per 
ogni ciclo di clock. I programmatori 
di giochi hanno poi sottolineato che 
te capacità tridimensionali della 
nuova GPU sono fantastiche solo se 
vengono ampiamente utilizzate le 
nuove istruzioni, Perdervi una dea 
poteri dirvi che nell eseguire un 
gioco attuale, scritto in mudo da 
essere compatibile con ì Ceieron 
odierni (privi di istruzioni SSB, 
Wititemette raggiungerebbe il valore 
di 1,4Gfìops r un valore ben lontano 
da quello tipico di un processore 
Pise conio ii Dream Engine deità 
Playstation (3 Gigaffops), Utilizzando 
ie SSE2 però il numero cresce a 
dismisura: 11 GigaHops. un numero 
in grado di annientare qualsiasi 
console in arrivò. Questo signifi¬ 
cherà un po' di lavoro in più per i 
programmatori che dovranno imple¬ 
mentare sia le istruzioni 3d\tev3 
dsff'Athfon sia te concorrenti di Intel, 
L ultima innovazione di WiiHamette 
riguarda la "Trace Cache", una 
Cache di Livello 2 In grado di 
disporre / file prevedendo quale sarà 
ii percorso dette CPU H bus di siste¬ 
ma saia di 400Mhz r e la BamBus 
sarà probabilmente l'unica Ram 
Supportate; una precisa scelte che 
te Intel giustifica dicendo che oltre il 
GigaHertz la DDF Ram si rivelerà 
inadeguate, ra(tentando il sistema 
anche dei 30%. 

Mancarlo ancora 
certi dati 



Lieo qoed, m; 

arriva ci un processore carotoEtta- 

x8ù e te "sminuzza te imcroistsu 

(quantità 

hjl 

Serve un piccolo 

mente nuovo, ne sa: qualcosa? 

zmi simili a quelle dei processori 

della cache 1 

.yàK 

aiutino, atiora il 

Ciao Via 

Risc te modo da poterne eseguire 

Lì?) tra cui 

vjjj/fi 1 

problema è que- 


più contemporaneamente. Le due 

ti più b 

i.Jtìtl. 

sto: ho un hd 

-zs— Ciao Vety Larg o 

novità di maggiore importanza sem- 

importante; \ 


brano essere ta.ALU iAdihmette 
Logic Uniti a velocitò doppia, che 
significa ebe nei calcolo dei numeri 
interi te versione da l.bGhz darà 
risultati pari a quelli di un P3 a 3Ghz 
te tutto beneficio degli svikppa- 
luri di appfkxzmi "serie "ì e 
i Introduzióne dette SSE2, 144 
nuove istruzioni sempre orientate 
al miglioramento dei calcoli m 
virgoia mobile, particolarmen¬ 
te utili ai programmatori di 
giòchi e API 3D. in matta te 
nuova GPU di intei ha sop¬ 


ii prezzo. 
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Ancora una volta vi proponiamo 
grandi titoli nella sezione demo tome 
Thief 2: Ihe Metal Age r Final Fanstasy 
Vili e il nuovissimo Devii Inside. 

Non perdetevi nelle espansioni 
lo speciale su Quake III Arena 


ATTENZIONE 


Può accadere che il CD-ROM nne¬ 
gato a FCZETA presenti dei pro¬ 
blemi ni masterizzai ione. Pud 
risultare, quindi, illeggibile o pos¬ 
sono mancare alcuni of&menti. In 
caso si verifichino problemi di 
queste tipo, riconducibili a difetti 
della propria copia, bisogna rispe¬ 
dire il CD al seguente nidi uzze, 
verrà sostituito nel più breve 
tempo possibile. Vi verrà subito 
inviato un CD sostitutivo. 

STUDIO ViT - PCZETA CD 
Via Ricatti 18 * 20158 Milano 


ISTRUZIONI PER L'USO 


Con l'inizio dui nuovo millennio 
abbiamo messo a punto una 
nuova interfaccia per il benamato 
Clddi. Tanto per cominciare siamo 
tornati al caro ù vecchio 
PcZata.exè. che è il file da lancia¬ 
re per aprire il programma. Per 
questa nuova versione, che vi 
accompagnerà per un po', ahhà- 
mo puntato sulla semplicità e 
' immediatezza, in modo da poter 
essere utilizzato senza particolari 
istruzioni complicate, coma suc¬ 
cedeva In precedenza con il fon 
maio fifoni Per passare da una 
sezione all'altra basta cliccare sul 
rispettivo pulsante, mentre per 
lanciare l'applicazfotw desiderata 
potete fare un doppio click sul 
nome o utilizzare ii pulsante 
installa. Eventuali istruzioni per 
‘ uso, relative ad un particolare 
file, possono essere lette nel box 
di spiegazione, c sulle pagine 
del:a rivista. Naturalmente nulla vi 
vieta di esplorare ii contenuto del 
PCZeta CD da Risorse dei 
Computer" e andare alle consuete 
director/ per installane q uè ito che 
cercate. 


REQUISITI PI SISTEMA 


Avete bisogno di almeno un 
Pernium 166 con 32 MB di RAM 
e. ovviamente, un lettore CD 
ROM per poter affrontare con 
serenità I 1 installazione dei derno 
presentì sui CD Tuttavia questa 
è una richiesta minima, per otte¬ 
nere i migliori risultati occorre un 
processore dai P2D0 in su con 
32 o fi4MG d RAM. una schèda 
sonora ira te più diffuse, un let¬ 
tore CD-ROM 4*. una scheda 
- dee SVGA e già che ci siete 
una scheda 3D. Comunque, leg¬ 
gende "'ile di testo allegati a 
ogni gioco potrete ottenere mag¬ 
giori informazioni. 




THIEF 2: THE METAL AGI 

Simile al suo predecessore, ma con una grafica e un sistema dr gioco 
perfezionato, questo seguito si preannuncia come un gioco sicuramen¬ 
te avvincente Non si tratta di un vero e proprio sparatutto in prima 
persona, dato che usarti l'astuzia e il non tarsi notare sono le abilità 
principali che dovete avere. Inoltre non bisogna uccidere lutto quello 
che si muove, ma sottrarre con destrezza gli obiatttvr delle vostre mis¬ 
sioni. Dopotutto non siete assassini, ma maestri del furto. 

Controlli: Mouse-Tastiera 

Requisiti minimi: PII 233 32 MB Scheda 3D 

FINAL FANTASY Vili 

Dopo il successo su Playstation non poteva certo mancare la conver¬ 
sione per PC, cosi com'è avvenuto per Fimi Fsntasy VII. Con 120 ore 
di gioco divise in cinque CD, il divertimento dovrebbe essere garantito, 
ma sembra proprio che bisogna aver giocato al titolo precedente per 
non trovarsi completarnenfo spaesati dal sistema di gioco. É un classa 
co caso in cui e meglio provare II prodotto prima di acquistarlo. 
Controlli: TasfieraÀJoypad 
Requisiti minimi: P20Q 32 MB Scheda 3D 


SLAVE ZERO 

Vi avevamo grà proposto questo demo alcuni mesi orsono, ma era 
ancora tempo di previ sw. Ora il gioco è in fase di uscita e non poteva¬ 
mo perdere l'occasione d : ricordarvi l'azione e ''adrenalina che questo 
titolo sprigioni. Il mondo nei bio-mech non è mai state cosi divertente 
e girare per la città distruggendo nemici e macchine che passano 
ignare, e davvero il massimo. In questo demo potete cimentavi nelle 
prime due missioni. 

Controlli: Mouse/Tastiena 

Requisiti minimi: PII 266 32 MG Scheda 30 

DEVIL INSIDE 

L'impatto grafico à sicura mente quelle che la più scalpore quando il 
demo viene avviate. Subito dopo e'è l'incredibile sistema di telecamere 
ad atrrarvi. Potete scegliere tra ia visione bel vostro personaggio, una 
telecamera volante e un cameraman che vi segue in ogni spostamen¬ 
to. Avrete a che tare con zombie e mostri del genere, che potrete 
sistemare cor le '/arie armr sparse nel livello, ognuna con il suo bel 
mirino laser. Da provare assolutamente! 

Contralti: Mouse/Tastiera 

Requisiti minimi; FU 233 32 MB Scheda 3D 
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Come ogni appunta¬ 
mento, vi proponiti' 
ma lo ultime patch 
per t vostri giochi 
preferiti. Foie riferi¬ 
mento ai file readme 
per instai laro corret¬ 
tamente tifile le 
patch. 

Una breve descrizio¬ 
ne è inserita nell'In¬ 
terfaccia del CD, 

GIÀ 2 

gfiÉvt 03.zip 

CHAOS GATE 

ccatel 2.zip 

DRIVER 

driv23i.zip 

HOUSE OF THE DEAD 

tl0td_d3d.Z:P 

TIGER WUOPS 90 

twSGtfcdip 

JACK NICKLAOS 5 

jack5lup.zip 

LAN OS OF LODE III 

lol3Wa.zip 

MORTAI KOMBAT 4 

mk4p3.zip 

MASK OF ETERMITY 



moel 3fg.zip 

REVENANT 

rev11iei.zip 

ARMORED FIST 3 
af3vlG19.zip 
INDIANA JONES; LA 
MACCHINA INFERNALE 

j3dupdate102.exe 

ROLLER COASTER TYCOON 

rct133it.zip 

TOTAL ANKIHILKI30N: 
kingdoms 

tak1xv2G zip 

MIG ALLE* 

miglio, zip 


NASCAR RACING 3 

Giu-ita al terzo episodio, fa serie Nascar Fiscing si presenta con una 
grafica piena dì ogni effetto al passo coi tempi, la possibilità di giocare 
gratis su Internet, il suppone feedback, nuovo sonoro e quant altro 
vogliate. Nella versione completa potete anche costoniizzare completa¬ 
mele la vostra auto. 

Controlli Tasti era/Jgypad 
Requisiti minimi: P2QQ 32 MB 

TEST DRIVE 6 

Alla guida delle auto sportive pm famose dei mondo dovete riuscire ad 
arrivare primi nei vari percorsi, cittadini e non, senza farvi Fermare 



dalla polizia. Ricorda tanto NemJ for 
Sp&ed, anche per quanto riguarda 
Ip stile di gioco, che è un arcade 
puro, 

Contraili : Tastiera/Joy pad 

Requisiti minimi; P20D 32 MB 
Scheda 3D 

FORD RACING 

Con Forti Racing completiamo 
sicuramente il panorama dei giochi 
di guide usciti in questo ultimo 
mese. 

Potete controllare tutti i mode li i 
Ford conosciuti, che sono stati 
riprodotti con una precisione invi¬ 
diabile, ma sembra che questo e 
pochi alti I siano gii aspetti positivi 
che troverete. 

Controli I; Tasti? ra/Joypad 

Requisiti minimi: P200 32Mb 
Scheda 30 




fantissinn mede l per persona¬ 
lizzare ii vostro alter ego in 
Quake Hi Arena, nuove mappe 
per Heavy Geer 2 e tante mis¬ 
sioni aggiuntive per KKND2. 

QUAKE Ut ARENA 

Questo mese potete trovare 
ben ventuno model da utilizza¬ 
re. che vanno da quelli più 
simili ai hot già previsti in 03 a 
quell piu stravaganti, come 
Conni, Miss Connecticut 
Leggete sempre i readme alle¬ 
gati per sapere dove collocare i 
lile. Oltre a model troverete tre 
laucher e un programma per 
visualizzare i modelli 30. Non 
perdetevi il co rivettile re G2-G3 
per vedere girare per l'Arena 
anche i vostri affezionati perso¬ 
naggi di Quake ti 

HEAVY GEAR 2 

Per giocare le missioni aggi ut • 
tlvi copiate I file *.ANN nella 
cartella beile missioni e quelta 
',mr- in quella dai terreni. 

KKND2 

Avete a disposizione quattro 
mappe multi player e undici 
livelli aggiuntivi nei quali sbiz¬ 
zarrirvi, 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


http^/www.oldgamesita lia.net/ 





















PC SOLUZIONE fli W'I 

- - ’J Li I T "■ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 





Eccoci olla seconda e ultima parie del diario di Grato e Gabriel. Sotto, ragazzi, 
c'è ancora moltissimo da fare nei dintorni di Retines le Ghafeau! 



SECONDO GIORNO: 

12 - 14 (GRACE) 

Chateau de Serres... bel poste. 
Strano che Emilio non si seno 
nano, probabilmente ha sofferto il 
viaggio. Seguo gli altri alla "degù 
stoppe" e mi Intrattengo un po' è 
parlare con loro. Mentre tutti sono 
impegnati a mangiare s a degu¬ 
stare I celebri vini della zona nsol¬ 
do di fare un giro attorno al 
castello. Passando sotto ranchetta 
alla destra del castello mi trovo su 
un via letto... ma che cos'è stato? 
Sembrava un pianto 1 Percorro fina 
Ir fondo li' violetto e scopro E'in¬ 
gresso di una cantina, il piante 
sembra provenire di là... ma 
ovviamente la porta è chiusa 
Devo assolutamente entrare a 
controllare! Mi arrampico sulla 
casetta rossa e quindi, grazie ai 
rampicanti, roseo a raggiungerle 
la finestra. C'è il baule! Possibile 
che.., apro il baule e rimango di 
stucco ; Maialimene. arriva qual¬ 
cuno. Non posso farmi trovare qui! 
Mi nascondo velocemente nell'ar¬ 
madio e cosi posso dare un'oc 
chiata al padrone dei castello, 
Montreal, Grazie a Madelire me 
lo levo di-tomo e possa controllare 
meglio II baule. Come al solilo non 
tutto b quei che sembra 
Nairaimatfio ho notate delle tuni¬ 
che: esaminandole scopro strani 
simboli s decido di annotarti sul 
mio taccuino. E 1 ora dì continuare 
l'esplorazione scendendo le scala. 


Sello studio! Un po' tetro maga¬ 
ri e guarda che razza di ritratto 
Si è fatto fare Montreairx! 
Egocentrico, il ragazza. Però quel 
ritratto mi pare un po' strano.,. 
meglio esaminarlo da vicino, 
Sposto la sedia fin sotto al ritratto 
s, finalmente, posso dare un'oc¬ 
chiata ai particolari Che sanifi¬ 
cherà quella figura? (Una volta 
Suiti sedia Grave è in grado di 
zoomare : 'occhio sinistro dei 
ntratto di Montreauj. Apro il cas 
setti del a scrivania n scopro un 
libro, Prima di toccarla, controllo 
la presenza di impronte digitali,, 
e in effetti, eccola qui: Montneaux 
è stato schedato! 

Dando una lettura rapida al libro 
scopro che Montreaux è interes¬ 
sato a qualcuno di immortala. Che 
si riferisca a qualche MacLaod? 
Bori. Controllando meglio la sca¬ 
varne scopro un pulsante e. non 
appena lo premo, una serie di 
puntatori laser viene attivata i 
puntatori sono incastonati su cin¬ 
que statue poste in altrettante nic¬ 
chie. Dovrò probab Intente comb:- 
narli n qualche maniera per otte¬ 
nere qualcosa. Non ci vuote morto: 
a volte questi appassionati di 
misteri esoterici hanno coca fan¬ 
tasia nello scegliere i propri sim¬ 
boli! (si tratta di creare un penta¬ 
colo usando i laser. Basta sposta¬ 
re ogni testa una vetta verso sini¬ 
stra). Questa nuova acala mi porta 
finalmente in carena! Cerco dì 


seguire I? suono dei pianto... quin 
di il corridoio sulla destra fine in 
fanno. Origliando allo porta scopra 
che è quella giusta ed entro,., cec 
scoprire che ho preso un abba¬ 
glia. Scampo due parole cori la 
donna ma... oddio, che le prende? 
Faccio appena in tempo a scap¬ 
pare nel cortile, dove cosso sfoga¬ 
re la tensione con MPsely il viag¬ 
gio riprende, ma solo per rivelare 
un'altra, sgradita sorpresa 

SECONDO GIORNO: 

T4 - 17 (GABRIEL) 

Incredibile quello che mi ha appe¬ 
na raccontato Grece! Devo assolu¬ 
te inerte andare a controllare. 

Però preferisco rientrare un 
secondo nella stanza per control¬ 
lare che Grace stia bene Non lo 
ammetterebbe mai, ma pure lei è 
molto scossa Se non altre fa 
nostra breve conversazione !a 
distrae un po' Vediamo ora come 
hanno reagito i vari componenti 
del grappo. Mi avvicino alia stanza 
31 a, usando il Picchiere, riesco a 
sentire i vaneggiamenti di Lady 
Howard. Sembra veramente colpi¬ 


ta Stessa operazione sulla stanza 
vicina niella di Madrine. Paria 
con guai cu no in francese, non rie¬ 
sco a capire che dice, ma pare 
piuttosto preoccupata 
I più scosso sembra Jean! E dire 


che non ha visto niente. Entrando 
nella sala dei telefoni, Intercetto 
Bue he Ili che sta effettuando una 
chiamata. Mano al registratone, 
riesco 2 registrare tutto. Uscendo 
alla svelta riesco a parlare anche 
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con Wilkes prima dia Bue li e ili si 
unisca a lui... ntìlo spirito! (questi 
sono avvenimenti "a tempo ' 
Significa otta, anche seguendo i 
suggerimenti, potrebbero non pre¬ 
sentarsi tiene stesso motto Una 
/otta finito il tempo per oneste 
mini-indagini vedremo Bucheìti a 
colloquio con Wtikes netta fiali io 
svolgimento di queste attività non 
è importante a; fitti detta risoluzio¬ 
ne deli aweiìtutà, ma solo s quelli 
del punteggio finale. 
Personalmente fio trovato più 
intrigante ascoltare la telefonata di 
Buchelli che parlare con Wtikss. 
anche se in un caso sono nasetto 
a fare ambedue le cose, in ugni 
caso potete recuperare un salva 
faggio precedente & provare varie 
combinazioni dì aventi). 

In cima alla torre Magdala, come 
al soli Lo c’è L'Abate Amanti, Nega 
eli ave; mai v:sto prima i due 
uomln assassinai ma o so che 



non è vergi Tomaio in albergo, 
rientro n camera pei t-ovare 
■Brace assorta nella lettura Pel 
libro sul GraaS. Disturbarla è diver- 
tentlssimo! Nel corridoio ripeto II 
trucco dei bicchiere sulle solite 
stanze, lady Howard russa come 
un mantice e quindi deve assorsi 
finalmente calmala. Madetine è 
sempre in camera. 

E' ara di andare sai luogo del 
delitto GROMMI Prendo I mezzo 
e mi dirigo alia Poltrona del 
Diavolo, Spettacolo interessante. 
Mosely sta controllando i cadaveri, 
ma non ha la minima idea et 
quanto possa essere successo. 
Certo, la mancanza di sangue non 
nuc che essere indicativa. 
Esplorando i dintorni scopro una 
chiazza rossa a terra! (a sinistra 
delia Poltrona, salendo so una col¬ 
letta! Sono mollo strani i segni 
vicino alla chiazza. . ragionandoci 
sopra ho una delle m^e votone E, 
visto che sono masochista, ripe¬ 
tendo operazione tu tic assume 
contorni più chiari,,,, forse! fusate 
i icona Osila lampadina sulle orme 
per due volte per attivare io visioni 
di Gabrieli 

Ora di andare via.. mentre ce ne 
andiamo arriva Macerine che, 
come al solito, ha per noi parole 
gentili. L'imminente arrivo deha 
polizia ci suggerisce comunque di 
sparire e tornare in paese.., infat¬ 
ti Moseiy s a piedi! Le accompa¬ 
gno all’albergo e io seguo in 
camera, cosi magari potremo 


metterci insieme a ragionare su 
questo caso Busso, ma mi liquida 
con poche carole attraverso la 
paria, Usando il trucco del ba¬ 
cine re sento che è impegnato con 
delle scarto^e. Tomo alla Poltrona 
del Diavolo; ora c'è la polizie, ma 
note, dal a pane opposta della 
strada, dei segni di pneumatico 
che portano in una si rad ina late* 
rate. Seguendo la strada trovo la 
macchina degli uomini morti e, 
usando il blcc notes su una 
gamma riesco ad ottenere un 
calco del loro battistrada. Tornato 
sui miei passi verifico il calco con 
le tracce vicino alla strada princi¬ 
pale pe? scoprire che, ovviamente, 
corrispondono. Riprendo la strada 
e mi termo aH'r.rmitaas. Pure qui 
ci sono tracce di pneumatici e 
anche queste corrispondono. M 
diriga quindi verso casa di _arry 
Chester Ovviamente ;e tracce 
sono le stesse. Decido in ogni 
caso di fare quattro chiacchiere 
con il buon Larry Non appena 
luoii mi dingo sul lato della casa 
dove riesco a spiarlo mentre 
punta la sveni a, per pei arte arse¬ 
ne. (Queste azioni vengono com¬ 
piute automaticamente oa Gabriel) 
Usando t'appendi rio nella fessura 
dai vetro riesco a vedere per che 
ora è puntata la sveglia. Bene, 
Larry, c. diamo alla dolce vita not¬ 
turna, a quanto paret 
Seguendo ia strada presa da 
Larry, raggiungo il Ghateau de 
Bianchetti e noto che il mio ami¬ 
cone è li che osserva col binocolo 
I panorama, Cmssà che cerca con 
tanto ardore, E' il momento di ter 
nare in albergo.., appena entrato 
assisto a un curioso incidente! 
Decìdo di; seguire Estolle e ei mi 
porla in una nuova coazione, La 
raggsungo e scambio con lei qual¬ 
che chiacchiera, Tornato n alber¬ 
go decido di sentire il Principe 
James telefonicamente per comu¬ 
nicargli gli ultimi sviluppi. A questo 
punto Brace avrà finita il libra, 
quindi salgo in camera por discti 
terne con lei e Mose y, Non appe¬ 
na L mio vecchie amico lascte >a 
stanza prendo ia sua impronta 
sulla bottiglia.. scusami, ma non 
mi convince affatto la tua posizio¬ 
ne in questa faccenda, Mose! 
Uscito dalla stanza onglin con il 
bicchiere le stanze te Eriilio e 
Buche Ih (27 e 21 J, per scoprire 


che sorto dentro e affaccendati. 
Sceso nette hall posso rilevare 
! impronta di Wilkes dal bicchiere 
che ha usata per ocre con 
Buchelil. Chiedo a Jean di sve¬ 
glia-mi alte 2 d;i -questa Dotto e 
tomo su a avorare un pochette 
con Sidney Immetto il nastro della 
telefonata di Buchelh e le mpron- 
te, Assodo ie impronte a Wilkes e 
mi faccio tradurre il nastra da 
Sidney (Attenzione: bugi fi testo è 
in fatino, ma per tradurlo dovremo 
scegliere come lingua di partenza 
l'inglese), Associo pure queste 
testo ai sospette giusto, Ora, il 
problema è andare a conoscere 
questo Montreal!* di cui ha parla¬ 
te Ora ito, Non posso certa presen¬ 
tarmi come Schattenjager. quindi 
mi serve una nuova identità. Direi 
che un giornalista qel NY Times 
dovrebbe trovare le porte suffi¬ 
cientemente aperte. Arrivate silo 
Ghateau de Serres busso alia 
porta e mi presento ovviamente, 


come giornalista. Montreaux mi 
porta a degustare qualche vino e 
mi sembra particolare il sua 
interessamento nella questione 
sembra non si tratti salo di vinci 
E' ora di tornare in camera. 

SECONDO GIORNO: 

17 - 22 (BRACE) 

Scendo nella Hall e patio con 
Slmone, quindi mi dirigo verso la 
saia da pranzo dove colgo una 
simpatica conversazione tra 
Cabri al e Moseiy, te ia do io la 
cintura di castità, malate! Scambio 
due parale con Buchelli e poi esca 
per anca re al museo. Fuori dal- 
l'hotel incontro Eni il io c gli chiedo 
come sto... come fa a sapere che 
ho cosa importanti da lare? 

Il museo è chiuso, maledizione' 
Però c'è una busta attaccata a ila 
porta, una copia di Le Sercent 
Rouge' Controllo e impronte e ne 
trovo una sulla, busta 
Sono curiosa di vedere come ssa 
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i'abats Amaud, chissà che non 

(lasca a estorcergli qualche infor¬ 
mazione. Arriv# in chiesa rato 
che, finalmente, i depliant multilin¬ 
gue sono arrivati. Lo esamino 
rapidamente,, ma decido rii chie¬ 
dere delucrdEizioni al l'Abate. Lui e 
convinto che esista effettivamente 
un tesoro e ie sue consi ce razioni 
sulla Maddalena e sui giochi di 
luce sono molto intriganti, Mi dice 
inoltre che il ritratto sul muro rap¬ 
presenta un esponente della fami 
glia del Lorena. Riflettendo sulla 
scacchiere mi viene l'i'luminazio¬ 
ne: il pavimento deila chiesa è 
una scacchiera! 

Torno in camera per cominciare a 
lavorare sugli enigmi. Inserisco ir 
Sidney l'impronta di Montreal»:, a 
nota "SUM", i simigli copiati dal- 
l'armadio di Montreaux e l'im¬ 
pronta trovata sulla busta dei 


Serpent Fìcugs, facendo !e asso¬ 
ciatigli opportune con i sospetti. 
Analizzando l'impronta della busta 
Sidney non rileva corrispondenze 
con quelle precedentemente rile¬ 
vate. Dai menu principale entro 
nella sezione di analisi, per cercai 
re spiegazioni sui simbol di 
Montreaux, Niente su Sidney, 
vedremo n. cosa porterà la ricerca 
esterna. Traduce anche il "SUM 
scritto sulla sabbia da Emilie. 
Bene, è ore gì analizzare le 
Serperci Ronca. L'enigma è diviso 
in varie “alarne . contraddistinte 
da segni zod acali. Sembra che 
parli di riferimenti precisi suiia 
morfologia del luogo. Grazie a 
Sidney posso accedere alla 
mappa e aggiungere dei punti di 
riferimento tratti dagli enigmi del 
SR Velia stanza dell 1 “Acquario" si 
parta di fi A. il sole. Mi torna in 


mente il colloquio fatto con 
L'abate Amanti e I riferimenti sur- 
l'opuscoio della chiesa parlano 
ettaro; una linea di uce collega i! 
Chateau di Blanchefort e Rennes 
e Chateau, Aggiungo i due punii e 
poi chcco su 'anahs/'. Fantastico! 
La linda interseca il meridiane- di 
Parigi passa n rie da un punto chia¬ 
mato* Angues” Nei "Pesci'si 
paria di incarta menu. Passo ad 
analizzare quelli che erano in pos¬ 
sesso di Lady Howard eri Estolle, 
Nella sezione di analisi. Sidney 
rileva nella prima pergamena un 
messaggio nascosto e un motiva 
geometrico Dopo aver fatto inter¬ 
pretare in irancese il messaggio 
nascosto e dopo averne letta la 
traduzione, passo ad analizzare la 
geometria del messaggio. Un. 
triangolo è presente nascosto 
nella pergamena... vediamo ora 
la seconda pergamena. Una nuova 
figura e un nuova, criptico testo in 
francese, dove si citano Tentone e 
Poussin, due famosi pittati!' 

Usando "Ruota Figura" scopro 
inoltre che iJ simbolo in basso a 
destra ha scòtto “Sion", li Sercsnt 
Ffóuge cita, in pratica, le quattro 
chiese che contengono se statue 
rii Maddalena, Sulla mappa posso 
stazzare i punti sulle chiese (quel* 
le di Rennes le Chateau, 

Couia$$a r Si Just et te Sezu e 
Bugarach. citate nei: opuscolo 
della chiesa}, ma Sidney non trova 
corrispondenze dirette. 
Selezionando "Usa Figura'' dal 
menu 'Grafica' posso provare a 



vedere se riesco a urne i punti in 
qualche maniera... a in effetti i 
quattro punti sono parte rii una 
circonferenza perfetta, con centro 
vicino a iArmitage (ingrandite if 
cerchio e spostatelo fine a farlo 
collimare eoo i quattro punti per 
unirli e trovare, quindi le coordina' 
te de: centro), 

Tempo ci una pausa! Scendo ne ila 
hai! por trovare i due maiali e la 
meretrice che lasciano l'albergo. 
Emilio raggiunge Buchel i e si 
siede con lui. Nella sola da pranzo 
trovo Lady Howard ed Estolle e mi 
fermo a scambiare quattro- chiac¬ 
chiere... certo, la scelta deli'argo- 
manto avrebbe potuto essere piu 
felice! In compenso, uscendo, 
nato che Emilia afa bevendo. 
Meglio che ricordi la forma del 
bicchiere, potrebbe lasciare delle 
impronte' l quadrato trovato 
nascosto nella seconda sorgame¬ 
li a mi suggerisce uria cosa: in 
chiesa, esamino il quadro posta 
sopra al demone; rappresenta 
quattro angeli che dovrebbero 
indicare le posizioni de! segno 
della croce. Unendoli ottengo una 
figura simile, Chissà che non 
possa aiutarmi nella risoluzione 
dei Serpent Rcuge. Tornata davan¬ 
ti a Sidney, rifletto sulla stanza 
dell'"Ariate". Se il cerchio rappre¬ 
senta la regina, allora i guardiani 
dovrebbero essere posti sui punti 
cardinali citati. Se™ una ricerca 
sugli argomenti di cu osta .stanza 
nell'apposita segone di Sidney 
digito "pitagora' e scopra interes¬ 
santi spunti alchem ; ci basati sui 
cerchia, i quadrato e il rombo. 
Provo a "quadrare il cerchio" sulla 
mappa, ore adendo il quadrato 
rieli e tonine estratte dalle perga¬ 
mene e disponendolo in modo che 



sia tangente al cereri o. 

D'accordo, ma Ti nell nazione 
rispetto al meridiano? La stanza 
del Tore' potrebbe essere d aiu 
ta... qui si parla di nuovo dì un 
certo "amico",.. ma anche di frut¬ 
ti.le mele blu non potrebbero 
essere acini d'uva? Ma certo, le 
Rommes Bleu di cui farneticava la 
pazza allo C. de Serrasi Provo a 
coliegare il meridiano con il 
Chateau de Serres ù ottenga un 
segmento a cui allineare il qua¬ 
drato Mi sembra Funzionare. 
Chissà se posso provare a pren¬ 
dere Is impronte rii Emilio, ora. . 
scendo nella finii per trovare una 
simpatica combriccola che si sta 
organizzando per In serata. Provo 
ad esaminare il bicchiere di 
Emilio, ma niente impronte! 
Torniamo al nostro enigma. Le 
stanze dei 'gemaJI-' e de 1 "can¬ 
cro" sono certamente coll àgate 
Tutto sfa a capire se ci si riferisca 
a una scacchiera o a un cubo di 
qua-che tipo.,, e cri- è Asmodeo? 
Beh„ Sidney non l'ho configurato 
per niente; ecco pronte, dopo una 
veloce ricerca, le informazioni su 
Asmodeo. Cercanrio "scacchiera" 
trave molti interessanti ritonmen- 
ti.. mi incuriosiste in parti colar 
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modo il dualismo, Proviamo a 
riportare la scacchiera sulla 
mappa. Usando i menu dico a 
Sidney di tracciare una grigi a 
all'interno della figura di otto r-ar 
otto caselle. Bingo! 

TERZO GIORNO: 2 (GABRIEL) 

Ma cosa diavolo avrà combinato 
Grece con Wilkes? E poi con 
Mosely? Bah che mi interessa... 
sono più curioso di sapere che sta 
per combinare Larry! Prende la 
moto e decido rii fermarmi al 
Chateau de Blanchefort Maglio 
non arrivare con l'Hartey davanti a 
casa di Larry In piena i tette! 
Raggiungo il pasto passando per il 
sentiero. Spiandolo calla finestra 
lo vedo uscirò e, cautamente, lo 
seguo, lo vedo andare vie da un 
luogo che non avevo ancora visi¬ 
tato ed esaminando il terreno 
trovo una chiazza di terre smossa. 
Usando la pala scopro che il bravo 
Larry ha sotterrato una copia di 
un suolavano sulla Sacra 
Progenie. Provo a vattene se ha 
lascialo un'impronta... BINGO! Ma 
come mai si firma Larry Sinclair 7 
Mentre- salgo sulla moto... passa 
una beri na nera; Non riesco a 



mettere in moto in tempo, matedi- 
ztanet .Affascinante, però, questa 
zona di notte,:, decido di lare un 
giro turistico e., chi ti becco 
àH'Rornme Mort? Mosely... non 
me la racconta giusta, a questo 
punto ne sono cerio, Chiedergli 
che ci fa qui mi sembra il minimo. 
Poi è l'ora di tornare a Setto. 

TERZO GIORNO: 

7 - IO (GRACE) 

Km posso ancora credere a quel¬ 
lo che è successo 1 Incredibile! 
Casa c'è sul tavolino? Un mano¬ 
scritto di Larry.,. Sinclair? Dove 
l’avrà recuperato Gabriel? Meglio 
dargli un'occhiata,., mi tenta, ma 
non ho tempo per legge rio ora. 
Prendo te chiavi della moto ed 
esco M osely dormira sic u ram a n 
te... megLc-, lui ha qualcosa che 
mi serve. Usando la sua chiave 
entra nella stanza e mi metto a 
cercare. Gotto il letto e nel l'arma¬ 
dio niente, purtroppo mi tocca 
spostare quel maleodorante 
cumulo di vestiti sporchi. 
Finalmente trovo il ri levarare di 
posizione, cosi potrò verificare le 
coordinate che ho ottenuto lavo¬ 
rando sullo mappa, Nella saio da 
pranzo trovo il dinàmico duo 
'Estolte e Lily" e mi fermo a 
scambiare quattro chiacchiere. 

Ora è II momento di andare al 
museo, a questo punto sarà aper 
fo. All’ingresso noto le cartoline e 
scopro che alcune riproducono dei 
quadri,,, un Poussin e due reni ersi 
Pago e domando alla custode se 
sa qualcosa dalla buste che rio 
trovato 

Un bel giro in moto! Mi pare che 
manchi uno scooter... dovrebbe 
essere quello rii Emi io. Che tara 
in gira cosi presto? Mi ricordo ora 
che non ho preso i blnocol ma 


ritergo che un paio possa bastare 
a Lady Howard ed Estete, fi bino¬ 
coli sono sui portapacchi de/ stac¬ 
car). Andiamo un po' a rimirare il 
panorama dal Chateau de 
Blanchefort. Bone, contrailo che il 
binocolo sia a posto sbirciando un 
po' in g re... niente di interessan¬ 
te. Meglio andare a L ermitage a 
verifica re le coordinate! Leggendo 
il cartello mi sovviene che 
Sa-nf Antonio era un eremita! 
Chissà dia si prova a vivere in 
una grotta . entro e trovo una 
triplica nota appiccicata al l'inter¬ 
no. Chi è che lascia in gire questi 
indizi, per giunta scritti sulla carta 
Intestala dell'albergo? Usando il 
rilevatore di posizione di Mosely 
posso cercare il cenino essila del 
cerchio. Trovato.., ora suppongo 
che dovrei scavare il punto segna¬ 
to dalla "X"! Purtroppo niente, a 
prima vista, ma osservando le 
race ti e la caverna, avverto uno 
strano senso di Dè|a-vu, possibile 
che lo non abbia mai viste prima 
questo luogo? Ma certo 1 La carto¬ 
lina raffigurante il dipinto di 
Terriera su Sant'Antonio e San 
Paolo! Una rapida coma a raziono 
{usando fa cartolina svite rocce) 
conferma la mia intuizione. Allora 
c'è davvéro qualcosa nascosto In 
questi dipinti. Pravo a orientarmi 
come i santi nella cartolina (Usare 
I icona con l'indico solfa grotta) e 
scopro dia Indicavano il Monte 
Cardau, 

E' ora di tornare a Sidney questi 
dipinti nascondono troppe cose 


interessanti,, e peri veglie decifra 
re questo strano biglietto che ho 
trovato. 

Inserisco le tre cartoline in Sidney 
e faccia uria ricerca su 
Salomone... infatti, aveva sposato 
la figlia di un faraone. Seguo torti i 
link per apprendere li massimo 
sugli argomenti correlato., ah, 
come al solito ce qualche serrar 
down! Poco male, e ora di dedi¬ 
carsi ai dipinti e tornare a Le 
Borpent Rogge, trai secondo 
dipinto di Tenterà trovo una figura 
geomètrica che mi conferma la 
validità delle mie tesi sut "quadra¬ 
to e u ir interessante "progetto", 
mentre nel dipinto di Poussin un 
esagramma (la rappresentazione 
del anima, secondo Sidney- e il 
teste "IN ARCADIA EGO", le stesse 
parole scritte sulla tomba di 
Poussin. La stanza del "Leone' 
parla di questi due autore piovia¬ 
mo a vedere a mettere in comune 
le indicazioni. Nella mappa 


aggiungo un riferimento sul centra 
del cerchio e uno sulla tomba di 
Poussin. Ecco, anche questo è a 
posto. 

Vediamo se qualcuno si è mosso. 
Mosely e Bue he Ili sono in sala da 
pranzo, fallando un gira In moto 
scopra pura Madeli ne all'Homme 
Mori. Parlo anche con lei. Non ho 
capito bene quella cosa in france¬ 
se. comunque riferirò a Mosely. 
Mose è sempre a mangiare, e 
quindi non ho difficoltà a riferire il 
messaggio della "divine" 

Madetine. Ora, al lavoro. La stan 
za della Vergine parla del tèmpio 
di Salomone e Sun Vincenzo. Una 
ricerca rapida mi dice che Sar i 
Vincenzo ha scritto un fibra sull'e¬ 
resia. Purtroppo il server con la 
piante del tempio è ancora irrag¬ 
giungibile, ma ie informazioni arri¬ 
veranno via e mali. In compenso 
ho già le proporzioni e le dimen¬ 
sioni del tempra, grazie alle infor¬ 
mazioni trovate ! inora. Si tratta ci 
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porle Pulì3 mappa. La direzione 
c r è u la "vergine" parla d> 'sedaci" 
Avendo olio caselle saranno due 
figlia da otto, virino ai cenino iteli a 
scacchiera nella direzione segna¬ 
ta in precedenza (la tomba di 
Poussin), Pongo i punti ai quadro 
vertici del rettangolo e anche que¬ 
sta è fatta. Ora la ‘Bilancia". Si 
parla di anima a di incoronare... 
se la regina s il cerchio e l'anima 
è rappresentata dall'esagramina 
allora ci siamo. Posto Tesagranfi- 
ma solfa mappa, lo ingrandisco 
fino a portarlo ad essere perfetta¬ 
mente inscritto nel cereri o e poi lo 
ruoto fino a far corrispondere uno 
dei bracci con il meridiano. 

TERZO GIORNO; 

10-12 (GABRIEL) 

Non posso credere che io.., tetri 
bile! E ora come raggiusto questa 
cesa? Beh Mosely non sembra 
molto comprensivo .. però., che 
sta succedendo nella stanza di 
Wilkes? Mi avvicino per origliare 
alla porta, Wllioas sembra essere 
latitante Faccio per entrare, ma 
Jean mi scaccia senza tropp: 
complimenti, minimizzando la 
cosa, Usando il solito bicchiere 
scopro rde sia Maxfeline che 
G-ucheiJi sono impegnati in carne 


fa. Visio clte Roxanne è ancora in 
giro provo a estorcergli gualche 
informazione in pi lì su Witkes, 
usando ii mio "fascino ai feromo- 
ne". Roxanne aoconsante a farmi 
dare un occhiata alla stanza, ma 
pur cercando pop riesco a trovare 
alcun indizio. E' ora di andare da 
Mosaty, ho bisogno di sfogarmi un 
po' Gol consigli-, vabbè. visto che 
Grece è impegnata col manoscrit¬ 
to di Larry Chestar-Sinciair scende 
nella hall a fare qualche domanda 
a Jean sull'avvenimento del gior¬ 
no He voglia di sondare un pachi¬ 
no l'abate Amatiti su questa storia 
delta linea di sangue, ma non 
riceve oggi e la sua finestra sul 
cimitero ha le tende tifate, Meglio 
andare a cercare Wilkes in giro. 
Presa la moto controllo i paraggi 
quando, all'Homme Mori, noto 
delle orme sfontanarsi dal sito. Le 
seguo ed. effettiva mante trovo 
Wilkes. Povero bastardo... esami¬ 
nando il suo cadavere scopro una 
lettera al suo editore. Apparta die¬ 
tro alla roccia una pozza di san¬ 
gue con le impronte delle ginoc¬ 
chia. Evidentemente anche Wilkes 
e stato giustiziato secondo un 
rifilai s ben precìso 
Le due simpatiche signore non 
possono che essere nel oro sito 


privato di scavo. Vediamo se 
hanno sentito qualcosa. Mi scac¬ 
ciano sdegnate, hall. Torniamo in 
alhergo, ho alcune cose da fare 
con Sidney. Mamma mia, Mosely 
comincia a diventare invadente a 
poi non ho ancora capito che 
cDs'ha a che spartire con 
Madeline,,, in ogni caso Graoe è 
soìte la doccia e posso lavorare in 
pace, lira volta inserite te impron¬ 
te di Larry, mi sembra il caso di 
andare a chiedere qualche spie¬ 
gazione! Busso cortesemente alla 
porta ma pò: lo metto di fronte al 
fatto compiuto, sciorinando cgm 
argomento in mio possesso, Forse 
non è state una grande rdea quel¬ 
la di rimuovere il manoscritto, 
dovrò restituirlo, In ogni caso ci 
vedo un occhino più chiaro, ora. 
Torno jn albergo e, entrando in 
camera, mi imbatto in Madeline. 
Seguendo a di soppiatto scopro 
che Budelli la spia! (wn è neces¬ 
sario muovere Gaùriei , bastò 
seguire Mandine con ìa telecame¬ 
ra: Entrato in camera parto con 
Grece rii lutti gli argomenti trala¬ 
sciando. con classe, il fattaccio! 

TERZO GIORNO: 

12-15 (GRAGE) 

Movimento nel corridoio: Buchelli 
che esce culla stanza rii Madeline 
con un giornale sotto 11 braccio., 
ma che sta succedendo? Bah, ho 
voglia di tornare a Le Serpent 
R«jge! Ho poste: la divisione de! 
tempio, Opportuna visto che gua¬ 
sto é l'argomento dello 
Scorpione". Conoscendo le pro¬ 
porzioni posso ora facilmente divi¬ 
derà il perimetro del tempio sulla 
mappa in tre sezioni, da due 
caselle la prima e l'ultima e da 
quattro quella centrale. Il centro 
non può che essere quella del 
Sarete San cloruro, che si trova 
sui Monte Cardo li. Sarà meglio 
controllare di persona, Nella sala 
ria pranzo ascolto parto di una 
conversazione tra Lady Howard e 
Lily e mi fermo a chiacchierare 
con loro. Vado a Nordest, verso il 
sito (sulle mappa è l'Bsagramma 
in ulto e destra) e 1 rovo un altro 
bigliettino. Pazzesco, qualcuno mi 
guida,,, precedendomi. Da cui si 
vede il C, De Serres e riflettendoci 
potrebbe rappresentare fa terza 
torre (non è moria ettaro, ma 
atrofizzante sr nota una macchioli¬ 


na rossa. Quello è in C. de 
Senesi}. Andiamo ora a cercare 
sufi'altro braccio dril'esagremim 
All’ingresso di una sorte di grotta 
trovo un fazzoletto clic ricordo 
appartenere a Wilkes, Ughi 
Usando ii rilevatore di posizione 
cerco eoo precisione if punto 
segnato sulla mappa, Muovendo 
cori la paia le rocce trovo final¬ 
mente l'ingresso di una caverna, 
dovrebbe essere l'ingresso del 
tempio. Ancora uno rii quei criptici 
messaggi, come mai non sono 
stupite? Passando da Rennes le 
Bains vedo la moto di Gabriel s 
Mosely e mi te rmo a parlare con 
loro, dopodiché me ne vado a 
Blanchefart per raggiungere il sito 
sul Monte Cardali dall'altra lato, 
seguendo il sentiero che oltrepas¬ 
sa Il torrente. Un altro biglietto. 
Usando il so ito rivelatore trovo if 
centro del Sancta Sanatori, m, ma 
la roccia non può essere scavate. 
Tornata al parcheggio salgo fino 
alle novi ne per dare un'occhiata in 
giro, Ingrandendo una particolare 
recria arancione scopra la moto dr 
Buchelii, curiosando ancora un po' 
vado Madeline suite torre 
Mandala. Mi reco alte roccia aran¬ 
cione Immediatamente per scova¬ 
re il manoscritto, sotterrato dai 
nostro prete in incognito, Usando 
ii kit per lo impronte digita! scovo 
tre diverse impronte. Al sito di 
Lady Howard trovo tei e Estolte 
sempre impegnate negli scavi e 
scambio con loro quattro chiac¬ 
chiere, poi vado a trovare 
Madeline in cima alia torre e pure 
con lei ho un simpatico scambio 
di opinioni. Tornala in alhergo 
incontro il principe James Nella 
hall c'è pure Emilio e scambio 
qualche battuta anche con lui. E 
ora, in camera: devo scoprire a 



chi appartengono le impronto tro¬ 
vate sul manoscritto. Inseritele in 
Sidney lascio che le confronti col 
database per scoprire i "colevo 
li". Ora sotto con Le Serpent 
Rouge. Ecco che toma la criptica 
fase ‘ET IN ARCADIA EGD", ma 
qui si dice che mancano tre lette¬ 
re. Nella sezione ri traduzione di 
Sidney, infarti, ia frase risulte 
incomplete e mi viene date la 
possibilità di completarla, Queste 
parole sono riportate anche sul 
dipinto dì Poussin e sulla sua 
tomba e... la risposta è facile, e 
me l'ha suggerita Emilio nella 
nostre visita: SOM... Sono! Nella 
sezione di analisi apro questa 
frase e Sidney mi suggerisce di 
tentare con gli anagrammi. Ora, 
cosa comporre? Visto che torte¬ 
ne on duce al dipinto, perché non 
descrivere l'azione dui dipinto? 
Toccano una tomba, su cu è 
scritta la frase incompleta, Pravo a 
comporre "arcami eei tango" 

(tocco la tomba di Dio) e, comple¬ 
tando la frase con le lettere man¬ 
canti. Sidney aggiunge la firma: 
Gesù, Il "Sagittario" parte dei ser¬ 
pente rosso., dovrò localizzarlo 
sulla mappa... a, in effetti, qualco¬ 
sa dì motto simile a un serpente 
parte da Peyroiles per finire allo C. 
de Serres, Piazzo un punto sulla 
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lesta, uno sulla coda a un paio di 
riferimenti sulle “spire" Gd. eccolo 
là. Ora posso smettere per u n po', 

TERZO GIORNO: 

15 - Ifl (GABRIEL) 

Dopò aver smascherato ta compa¬ 
gna (non mentite sui responsabili; 
Moseiy; Msdeline; Buche®, Dite 
poi che il manoscritto è stato sot¬ 
terrato) e recuperato grazie a 
Gcace il manoscritto non ho più 
motivi per evitare il Principe. Forse 
però prima è i! caso di ascoltare 
Giace sul suo lavoro con Sidney, 
quindi salgo in camera a parlare 
con lei del caso, di Sidney e... di 
noi. Ora di andare dai P rincipe. 
Busso alia porta di Villa Bethania e 
vengo Introdotto al suo "coppette". 
Faccio if punto totale delia situa¬ 
zione, Alia Torre Magdala incontro 
l'abate Arneud, altro uomo dei 



misteri che, questa volta, si sbot¬ 
tona un po' di piu. Vediamo ora se 
riesco a scoprire qualcosa di più 
su questo Montreal, li cancello 
del C.de Serres è chi uso, ma 
niente mi vieta di... arrampicarmi' 
Il custode mi pinza" subito, ma 
Montreaux acconsente a ricevermi 
nella sua cantina, Mamma mia 
che sguardo! Meglio scappare e 
nascono arsi nel garage, visto che 
sta arrivando gente. Nei garage 
trovo una berlina nera! Ma cos'è 
questo rumore? Alzo o sguardo e 
un'attenta occhiaia al sottotetto 
rivela,, 

TERZO GIORNO: 

18 - 21 (BRACE) 

Sono preoccupata per Gabriel. 
Scendo è cercar^, ma Siinane 
non l'ha visto. Nulla saia da pran¬ 
zo parlo con la combriccola che 
sta cenando, La moto di Gabriel 
non è nel parcheggio, ma noto 
che Estolle ha lasciato la sua bot¬ 
tiglia d'acqua sullo scootor. Fresco 
a rilevare un'ampconla sulla botti¬ 
glia e mi precipito ad inserirla in 
Sidney Un veloce controllo mi 
conferma che l'impronta sulla 
busta del Serpent Rouge è la sua! 
Nel Frattèmpo è arrivata vìa e,mali 


la risposta sulla ricerca dei simboli 
trovati a Chateau de Serre*. 
Interessante, orma i sospetti ver¬ 
tono in quella direzione. Ora è il 
momento di tare quattro chiac¬ 
chiere con Estolla, che si sta ribas¬ 
sando nella Hall MI confida tetta 
la teoria sul seme alienò... terrifi¬ 
cante ipotesi. Per il resto, sono 
molto interessata, a questo parti 
colare manufatto trovato dal dottor 
Wan. Esce dati J hotel giusto in 
tempo pei notare Emilie che si 
allontana circospetto in direzione 
ce! cimitero.. decìdo di seguir!e 
(se Umilio non fosse si! asterso 
deli albergo, andate ai cimitero lo 
stesso, probabilmente lo incontre¬ 
rete per strado. E' un altro dogli 
eventi "a tempo dei gioco). A 
quanto pare lui e Mesmt si cono¬ 
scono ed Emilio deve essere una 
persona iiriportante. Ma che cosa 
veglione da Gabriel? Beh, per io 
meno ho capilo chi mi mandava 
quei messaggi. Mi deve comun¬ 
que qualche spiegazione e vado a 
cercarle in camera sua. 

TERZO GIORNO: 

21 > DO {GABRIEL) 

Dopo aver pianificai le cose, ci 
ritroviamo all'interno del tempio. A 
quanto pare, coppa o non coppa, 
si Graal deve sempre essere pro¬ 
ietto ria enigmi ai la Indiana Jones! 
Questa scacchiera è abbastanza 
complessa, l'unica cosa che mi 
sembra chiare sono la partenza e 
l’uscita: l simbolo dei Templari 
non può che essere la partenza, il 
cerchio (che rappresenta la regi¬ 
na;! l'uscita. Il segreto è toccare 
una volta soia ogni casella, evitan¬ 
do quelle col teschio e passando 
obbligatoriamente su tutte le 
caselle con la spada arriva noe 
all'ultima davanti alla porta col 


cerchio (ci dovrebbe essere una 
feto esplicativa Qua attorno/ 
Ovviamente, come mi ricorda 
Grana via radio., dovrò muovermi 
corno se fossi il "cavallo" Arrivato 
alla porta, un'altra sorpresa: un 
pendolo enorme e. ovviamente 
affilato! Noto che sulla pianatemi a 
rotante sono incisi alcuni simboli... 
l'unico modo che trovo per non 
farmi affettare è quieltD di piazzai 
mi sulla piattaforma successiva a 
uno dar simboli e, da quella, 
aggrapparmi ai pendolo, 
Successivamente posso saltare 
dal pendolo sulla colonna, in 
mezzo alla stanza... che mi blocca 
i piedi! Devo sceg iere ben a cosa 
mettere sulla bilancia, o la lama 
mi aprirà in due! Greca mi parìa d 
varie simbologie, I simboli che ho 
davanti che piu si avvicinano alla 
sua descrizione sono il fruito, l'in 
finito e uovo. Per fortuna non 
avevo sbagliato, 

E ora che succede 9 Mi trovo in un 
luogo strano, con il buon vecchio 
Salomone a farmi compagnia! 
Nelle tre stanze accessibili trovo 
vari oggetti strani Per passare 
oltre che maestre scegliere 
migliore rii un demone visto che 
nel dualismo, come dice Emi Ite, le 
cose non sona mar quel che serri 
brano? Preso il guanto di pelle, 
posso raccogliere la pietra che 
arde e depositarla sulla mano del 
demone pei 1 scoprire un'altre 
stanza. Basto fare tutto al noni re¬ 
no! Ciò che sembra male è bene 
e viceversa.. 

Nella nuova stanza ci sono due 
specchi,., uro mi mostra vecchie 
simo, uno che mi mostra, ovvia¬ 
mente stupendo. Come prima, 
vado controcorrente e scelgo dr 
ruotare l'indicatore verso lo spec¬ 
chio erre mi invecchia. Sleali. 

La nuova stanza mi chiede d 
identificare la natura delia mia 
nwnt&. Il vuoto non c'è e in ogni 
uomo é contenuto il bene e il 
mate, quindi scelgo Sicuramente il 
simbolo che rappresenta questo 
dualismo: lo yingyang. 

Nell'ultima parte del tempio mi 
raggiungono i miei compari (cari 
ni, dopo aver tastiate li poveraccio 
da solo a scervellarsi sugli enigmi. 
Mesmì e Moseiy leggendo la sola 
zione aravano senza problemi!}, 
Tocca ancora a ma api ire ìa stra¬ 
da e quel ponte non mi convince 


L'altro, invece, esiste, anche se le 
mattonelle che lo compongono 
sono poco visibili. Il trucco, ovvia¬ 
mente. sta nel cercare di saltare 
sulle mattonelle quando bilia no e 
sono solida e vidi bili. Finalmente 
arrivato, peccato per il comitato 
d'accoglienza, Meno mate che 
almeno adesso ; mte ; compagni rii 
sventura si rendono utili Passato 
ai di là delia luce, trovo finalmente 
Montreau k. E non è da solo. Dopo 
un breve dialogo mi scateno con¬ 
tro Asmodeo stesso! Grece dice 
che il demone è fi per sorvegliare 
ri tesoro e io, usando ir talismano, 
scopro che na è Impaurito. 
Approfittando del suo momenta¬ 
neo smarrimento mi arrampico 
sulla cripto in fondo alla sala e 
uso nuovamente il talismano sul 
demone. Questo mi da il tempo 
per aprirgli la gola usando si 
pugnale dello Schatte rtjager! E poi 
dicono che i cimali di te miglia non 
servono! 

Ore, però, è tempo di risposte 

Simone Soletta 


APPROFONDIRE 
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ASHERON'S CALL 

Durante ! gioco digitare i seguenti cedici 
per far compì tire ni personaggio alcune 
azioni molto curiose. 

"ATOY0T* 

Il ser sonatici io salta e si para fa.. 

*YMCA* 

Per vedere I personaggio ballare \a canzone 
dei Villags Peonie "YMCA" 

^TEAPDT* 

Ii personaggio canta 'Tm a little teapot". 

*SMOWANfiEL* 

il personaggio imita im angelo dr neve (7) 

BATTLEZDJJE 2 

Attivare innari rilutto la console e in seguito 
digitare: 

Codice 

Effetto 

game.chea! bzbody 

Scudi infiniti 

game.cheat hzfree 

Piloti e risorse infinite 

game, chea! Eh radar 

Mappa completa 

game.cheat bztnt 

Munizioni Infinite 

aUwlmtiÉssion 

Vincere : a missione 

game, cri eat rizview? Comsat 

Collegamento senza avere potenza 

play idsf 

Giocare dopo la missione 14 con gii Esdf 

play scion 

Giocare dopo la missione ÌA con gli Scion 


FLIGHT SIMULATOR 98 

Prima di decollare premere Y. 
Successivamente, premendo F4 si può 
aumentare l'altitudine, premendo F3 si 
diminuisce, F2 si va in avanti e FI ci si 
ferma, Con i tosti cusore invece si può 
spostare ulteriormente il proprio aereo. 

Con Y si torna alla modalità classica 

INTERSTATE <82 

Per accedere a tatti questi cadici bisogna 
prima premere il tasto ESC durante il giaco 
Da qui;dopo aver inserito il codice, premerà 
nuovamente ESC tornando al gioco. 

Codice 

Effetto 

KESS 

Distrugge t'obbiettivo inquadralo 

LOVE 

Distrugge turi i nemici sul radar 

CUDDLE 

Invincibilità per l'auto in uso 

HUGS 

Invincibilità per gli alleaci 

CARESS 

Munizion ai massimo 

II* LAME 

Vincere fu missione 

SYHUP 

Blocca tutti ì vernati nemici 

NUNEME 

Autodistruzione 

LEGO RACERS 

Per attivare i codici usare i seguenti nomi di 




“ ThU sfiirr 

,M» nhi'Knj, 

«xf d«hir«Hn> 
<kilh. A Nfjhii 
mi rJlig'-nr^ |irtr»$ yiHi 
[rrtwrirtj 

HW mutr <kiilnqi>- 
tipllaiK, ' «td *Hs fM# : 
magi' *kiJU, 


fmRflCIBl 


Lipri-' 
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piloti nella modalità "Buiid". 

aliammo 999 

Codice 

Tutta Sa munizioni 

Effetto 

«V 

FLYSKYHIGH 

Volare 

Auto Razzo 

ghost 

RIWHLS 

Camminare attraverso i muri 

Aulo senza ruote 

walk 

FSTFRWRfl 

Disabilita il cheat "Fly" 

Modalità veloce 

behìndvlew 1 

HCHSSS 

Visuale In terza persona 

Niente carrozzeria 

open [magnarne] 

NDRVR 

Apre la mappa [mapname]. 

Nessun pilota 

Nomi delle mappe: 

NSLWJ 

AR-Astaroid 

La velocità non diminuisce fuori dalla pista 

AR-Barracuda 

LNFRRRM 

AF-Luia 

Il frecciato Rockel Ratar invertito 

AR-Orbitai 

PGLLRD 

AR-Sequoia 

1 Power-Up sono solo di attacco 

AR-Sky 

PGLLGRN 

AR-Tut 

1 power-tip sano solo Turbo 

Autoplay 

PGLLYLL 

Entry 

Power U o sono so,o mine 

Mari 

RPCRWLY 

Narf-Piaza 

1 Pc-v/er-Up sono solo Greppie 

PM-Amateur 

MXPMX 

PM-Astenoid 

1 Power-Up sempre ai massimo 

PM-Barracuda 

NMRCHTS 

PM-Champion 

Disabilita tutti i Cheats 

PM-Luna 


FM-Orbitai 

NERF ARENABLAST 

F VI-Sequoia 

Premere' nel gioco prima di digitare 

PM-Sky 

Codice 

PM-Tut 

Effetto 

PMX2-Luna 

god 

PMX-Astergiti 

Invincibilità 

PMX-Luna 
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/wilCGX 

tl giocatore si scuote 

/3prong 

Ombre accesetepente 

/wcezie 

i nemici diventano ciechi 

/mission NAME 

Andare afte missione MAME 

Nomi dette missioni 

CREDITS 

MOD_INTRO 

MQOJSTAflTUP 

M01_A 

Mp1_B 

MC2_A 

M02_B 

M03_A 

MG3_B 


FMX-Orbitai 

IMovies] modifica ridala come segue: 


RH-Amateur 

M04 A 

pvlovies] 


RR-Astergid 

BISLOGD—1 

M04_B 

RR-Barracuda 

TSRLOGO—1 

M05_A 

RR-Champion 

0PENING=1 

M05_B 

RR-Luna 

SS_M3LAB=1 

M0G_A 

RR-Orbitei 

SIGIL-1 

M07_A 

RR-Sequoia 

TIME=1 

M07_B 

RR'Sky 

SS_PHARD=1 

M07_C 

SH-asteroid 

S£_ADETH=1 

M03_A 

SH-Barracuda 

ALffilRTH-1 

M0B_B 

SH-Luna 

DEATH-1 

Moa_c 

SH-Ortalal 

MAZF1=1 

M09_A 

SH- Sequoia 

CLIFtSTD-1 

M09_B 

SH-Sky 

0UTLANDS=1 

M09_C 

SH-Tut 

BMTOfi-1 

M11_A 


CARCERICI 

Mi 1_B 

NOX / 

CRETJRN=1 

M11_G 

M12_A 

M12J3 

Una volta fatta apparire la console durante 

F0RTRESS=1 

la partita, digitare "Ftacoiaws" per abilitare 

FQRTDOQR-1 

<a modalità Chea! Quando questa è attiva 

AHRV_IGN=1 

digitare i seguenti codici: 

TIcNTER^I 

mi_c 

Codice 

METEQR-1 

MI 3„A 

Effetto 

DRAGON-1 

MI 3„B 

set g od 

TI ASSORBII 

M13_C 

Invincibilità e Maria infmrt 

FINALE=1 

M14_A 

help ctieat 

CONFLAGRI 

M14_B 

Lisia di Cheat 

T1DEATH=1 

M14„C 

cheat abfiity 

RUNE=1 

M15_A 

Azzera te abilità de! giocatore 


M15_B 

cheat Health 

SLAVE ZERO 

MI 5_C 

Ricaricare l'energia 

Premere T nel gioca e in seguito: 

MULTI_4_C0RNERS 

cheat maria 

Codice 

MULTLARENA 

Ricaricare la Maria 

Effetto 

Mtp.BOXOFUN 

cheat level # 

/gowfles 

MULTLCOMPLEX 

Per abilitare il livello # 

Upgrade delle armi 

MULTI_DElTA_FAB 

cheat spelte 

/I wln 

MULTI_GRUDGEMATCH 

Tutte le magie al l vello corrente 

Vincere te missione in sorso 

MULTLHOUSEOFCHAN 

chea! gold # 

/big ass 

MULTIJUNCTION 

Per ricevere una determinate quantità di oro 

Uscire dal gioco 


/Onass 

MULnjt/mroN 

FLANESCAPE: T0NMENT 

Lancia il giocatore a II'indietro 

MULTLSTflEETS 

Tutti i filmati 

/oudi 

MULTl_THE_TOWER 

Nel file To’me n t m i ce rcare te stringa 

Ferisce il giocatore 

MUlTIJUNNELS 



TEST PREVI fi 

Fermare la modalità Bomber 

Prendere tutti fuggiaschi nelle pista di 
Parigi Roma, New Vork, Hong Kong e 
Londra nella medita "Geo Chase". 

Motocicletta Honda 

Inserire come proprio nome "Honda XR" par 

guidare la moto giapponese durante l gioca. 

« 

THE SIMS 

Durante il gioco premere CTRL + SHIFT + 

C prima di inserire i seguenti codici: 

Codice 

Effètto 

Klapauclus 

1000 Dollari 

waterjool 

La casa si circonda di acqua diventando 
un'Isola 

setJiiiiir # 

Cambia l'ara del giorno alla # (1-24) 

set _speed # 

Velocità di giaco a # (da -1000 a +1000) 

lutereste 

Per vedere la personalità e gli interessi da 
propri &ims 

aufonomy # 

Cambia la stima del Sim per sé stesso 
fi - 100 ) 

map edit on/off 

Modifica la mappa 

edit char 

Apre a schermata di creazione ,d un perso¬ 
naggio 

TZAfì (DEMO) 

Premere ENTER per far apparire la finestra 
di dialogo, digitare il ctieat e premere anco¬ 
ra ENTER qe r attivarlo 

Codice 

Effetto 

H m p rettypi eas ewiths ii ga ro ntop 

Attiva la modalità Cheal 

Hmged 

Unità selezionata invincibile 

Htnnotsch 

Tutta la tecnologia 

Nitide llitozer 

Costruisce all'istante l'edificio selezionato 

H impelleva 

10.000 unità di ogni risorsa 

hunreveal 

Mostra la mappa 

Hmnolog 

Rimuove la Foq of War 



http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgannesitaiia.net/ 
























PE ULTIMA MHOUH http://wvw.oldgamesitalia.net/ 


/ 


Ma Use ape 


File Modifica Visualizza Vai Comrnuriicalor ? 
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Indietro 
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Home Ricerca Naviga Stampa Sicurezza 
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M Anse APE COMMUNICATOI11.2 


Fra ir 1900 e il 1945, il numero 
di famiglie americane abbonate a 
riviste mensili e settimanali 
passa da duecentomila a olirà 
(rentadue milioni 1 in questo 
periodo appaiono alcune tra i più 
popolari newmagazir»; tra cui 
Time, ir primo numero, datato 
1923. da solo ventotto panine e 
ciononostante si rivela un suc¬ 
cesso clamoroso, la pubblicazio¬ 
ne va in attivo nel suo primo 
anno di vita, 

Dopo il secondo conflitto mon¬ 
diate, tuttavia, la situazione cam¬ 
bia radicalmente, Profonde alte¬ 
razione nella cultura americana, 
ma soprattutto ['avvento della 
televisione modificano- il rappor¬ 
to tra le riviste a \'audience. Tutto 
d'jn tratto, gii editori si scoprono 
vulnerabili e impotenti, incapaci 
di competere cor un medium in 
grado di offrire mmaglni in 
movimento, suoni e news aggior¬ 
nale in tempo reale, o quasi Gli 
inserzionisti sono \ arimi a 
cogliere la portata della mutazio¬ 
ne in etto e riducono drastica¬ 
mente gli investimenti in campo 
editoriale. De fado, tolgono il 
pane di bocca agli editori. 

T utt'nitro che sorprendentemen¬ 
te, diverse tostate finiscono sul 
lastrico E' il caso di Collier, una 
delie prime e piu prestigiose 
pubblicazioni americane, che nel 
1956 dichiara bancarotta. 

Per supererà il momento di crisi 
le riviste modificano radicalmen¬ 
te funzioni, stile, contenuto 
Ai cune intraprendono la via della 
specializzazione. Appaiono nuove 
tastate che si rivolgono ad un 
pubblico più specifico e ricono¬ 
scibile, abbar donar de il tradizio¬ 
nale formato genaralistico e 
nazional-popolare. Diverse testa¬ 
te che- non s adattano rapida¬ 
mente alla nuova situazione, 
■vengono spazzate via, Un'altra 


gloriosa pubblicazione, il 
Saturday tvening Posi termina le 
sua esistenza nel 1969, Anche 
Lite ammaina la bandiera bianca 
nel 1972, ma risorge qualche 
anno dopo con una vaste grafica 
completamento rinnovata. La 
para editoriale viene radicaJ- 
mente snellita e integrato da 
immagini di grandi dimensioni. A 
livello sociale, si afferma un 
nuovo umanesimo incentrato sul 
disimpegno, divertimento e cura 
nei corpo promosso da testale 
come SO. Sette alt/e ancora. 

_e analogie con la situazione 
attuale sono numerose. Magli 
ultimi anni del ventesimo secolo, 
il mercato editoriale videoludico 
conosce una veemente espan¬ 
sione, Pensiamo alia situazione 
italiana, dove da quelche tempo 
oltre trenta differenti pubblicazio¬ 
ni dedicate a Playstation scanna¬ 
no tra loro per avere i migliorii 
inserzionisti. Accanto ai traitelo* 
nali soggetti, editori nuovi o ope¬ 
rativi in seriori ce ili itmtteni men¬ 
to contigui a quello videoludico, 
come i fumetti, si affacciano 
sulle scene. Ma. come cin¬ 
quantanni'fa, fIntroduzione di 
un nuovo medium sto sconvol¬ 
gendo i precari equilibri del set¬ 
tore editoriale. L'innovazione tec¬ 
nologica di cui parliamo è, ovvia¬ 
mente, Internet. Superato la fase 
pioneristica, il mezzo digitale sto 
conoscendo una diffusione capil¬ 
are. soprattutto negli; Sfati Uniti, 
dove proliferano servizi a banda 
larga, i qual a loro volto rendono 
possibile un uso della reta piu 
efficiente in queste scenario, le 
riviste di victecg fochi tradizionali 
si trovano a un bivio. Mantenere 
la formula tradizionale oppure 
perseguire fa v a deli'Innovazio¬ 
ne Noi primo caso il rischio è 
quello di fare la fine di Coilier e 
del Saturday Evening Post 


Silenzio, parla Sony 


Mantenendo l'Impostazione 
attuale, te maggior parte delle 
testate non può competerà con 
uno strumento nettamente più 
efficiente in fermi ni di aggiorna¬ 
mento. costi, quantità e - in 
molti cas : - qualità dei contenuti. 
Lo stesso CD-ROM allegato, che 
qualche anno tu ha rivoluzionato 
il mercato, non casta più. La 
possibilità di accedere diretta 
mente ai siti dei produttori di 
vldeogtochl e scaricare patchas s 
update e ùoodies, renderà sem¬ 
pre più ridondante il supporto 
ottico allegato. La rete inoltre ha 
attenuato la forza dei tradizionali 
carte'I tra distributori d ; video- 
giochi e singoli editori, eie ha 
portato a fenomeno usila eritrea 
amministrata La critica ammiri!- 
strafa non ha certo i g orni con¬ 
tati, ma la sua forza e sicura 
mente diminuita rispetto a un 
tempo. Di fronte a un'informazio¬ 
ne cos' ampia, approfondita e in 
molti cesi più attendibile, viene 
spontaneo domandarsi quale 
ruolo avranno le testate tradizio¬ 
nali nei prossimi anni. Far farla 
ore ve. il mercato editoria e italia¬ 
no - che raramente è stato in 
grado di esprimere contenuti 
innovativi ed originari, ma Ha da 
sempre perseguito la via facile 
del,a localizzazione di predotti 
inglesi o americani - abbisogna 
ora più che mal di sviluppare una 
sua identità 

Come ha osservata qualche armo 
fa daini Pavlik - direttore de 
Center for Vev; Media della 
Colombia University - il trapasso 
dalte carta allo schermo - tuffo 
ra in corso - si è svolta ir tre 
passaggi, n una prima fase. ìe 
subbi razioni orti ne hanno sem¬ 
plicemente riproposto In torma 
digitale il contenuti disponibili 
nelle versioni cartacee. 
Successivamente, le webzine 
hanno cominciato ari affrim 
Informazioni piu estese. Nelte 
terze fase, quella attuale, le rivi¬ 


BREVI SPUNTI DI RIFLESSIONE 
SUL MERCATO EDITORIALE ATTUALE 


ste elettroniche hanno cornine ti¬ 
fo offrono contenuti editoriali svi¬ 
luppati appoéjtenwnte per ir 
nuovo medium. Resta tuttavia un 
arar de ostacola alla la diffusione 
delie riviste Online; gl scarsi 
ritorni economici, I! ohe spiega, 
in parte, l'assenza in rate siti di 
informazione yitteoJudÈca in lin¬ 
gua italiana paragonabili a quell 
d'oltreoceano. 

Stiamo vivendo una fase cruciale 
dell'evoluzione del mercato Edi¬ 
toriale, La questione è molto 
complessa e meriterebbe di 
essere approfondita In questa 
ss ria, mi limiterò a lanciare un 
sasso senza nascondere ia 
mano. Com'è noto. Sony ha 
annunciato eli e da aprile, i ! mar¬ 
cii io Playstation non potrà più 
Essere utilizzato ria alcuna testa¬ 
ta all'intuori di quella ufficiate. 
L'obietevo è chiaro; In m e reato 
sempre più selvaggio, divento 
cruciale difendere e valorizzare il 
brand Playstation e crivilegiare 
l'organo ufficiai e rispetto ale 
numerose voci IrdlpendeniT. 
Qualche mese sa. parlando con il 
responsabile usila vendite di uno 
tfai più importanti distributori d 
videogiochi nel nostro paese, mi 
sono sentito dire una cosa tipo: 
‘f incredìbile che un mercato 
che vate miliardi debba dipende¬ 
re da un branco di ragazzini ede 
giocano a fare i giornalisti ma 
che in realtà non capiscono un 
cazze di videogiochi'. 

L'intento di Sony, tutt'altro che 
malcelato, è di controllare di ret¬ 
te mante l'informazione videoni¬ 
ca. Non ci sarebbe da sorpren¬ 
derci, intona, se Sony - scavai 
cando Future Pubilsblng deci¬ 
desse di pubblicare direttamente 
la sua testata Playstation. 
Nintendo dei reste lo fa da anni 


(vedi Nintendo Power), ma la 
pratica risale addirittura ad Alari 
[Atari Agfì. 

I greci avevano visto giusto I 
tempo non è affetto lineare, mia 
ciclico, il colosso nipponico è già 
entrato, del resto, nel settore 
editoriale americano con i. : suo 
mgafog (contrazione di magali- 
ne + cataloga Sony Style 
(www. sonystyle.com} 

Lo stesso rfiagabg, in effetti, 
rappresenta una delle tendenze 
editoriali più recenti (si pensi 
anche alla recente proposta 
dì lked\. 

La linea rossa che tradizional¬ 
mente separa l'informazione 
dal^ promozione sta diventando 
dunque sempre più sottile. 
Silenzio, parla Sony, 


natte u bittanti 

mbittant@ftin.it 
PS 

Con questo numero , si concludo - 
no i miei interventi su PC Zeta. 
Ringrazio tutti i lettori per l'atten¬ 
zione e per il feedback, in motti 
casi assolutamente brinanti. Per 
tutti coloro che volessero conta! 
tamv sono sempre disponibile al 
seguente indirizzo a-mali: 
mbtttan@tifi.it A preste. 

NOTE 

Tutte le informazioni contenute in 
questo articolo sono state ricava- — 1 
te dai seguenti saggi e sili. 

Jane Ilo A. £ Jones, The 
American Magazi.ee. Harry 
Abranms, New Vote;, 1991; 

Nourie A, & Nonne B„ American 
Mass Market Magazines, 

Greenwood Press. Westport CT 
( 1990 ); Audit Bureau of 
Cireuiatìùn. 
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IL SITO UFFICIALE DELLA FEDERAZIONE FANTACALCIO 


Tutto quello che fi serve per giocare 
a Fantacalcio® e seguire la Serie A 
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^ ^_V_Mi M AnnihHator 

PRO, con fa nuova e rivoluzionaria tecnologia 
Transtonn and Ughting per essere indipendenti dalla 
potenza della CPU. Ora disponibile con 32MB di 
velocissima memoria DDR per ottenere prestazioni 
impareggrabiti anche ad altissime risoluzioni. Sei 
pronte a vedere cose che non potrai raccontare? 
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